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Wyobraź sobie grę, której oszałamiająca grafika zachwyci Cię głębią perspektywy, bogactwem kolorów oraz oszałamiającym 
wizualnie efektami czarów. Wyobraź sobie niezwykłe elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu kilku 
minut. Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzymie góry w stertę 
dymiących kamieni. Wyobraź sobie grę, w której możesz rzucać przerażonych jeńców na ołtarz i poświęcać ich życie dla 

_ przyjemności bogów. Wyobraź sobie możliwość kreowania potężnych armii złożonych z przerażających bestii, które możesz 

_ kontrolować z każdej odległości. Już niedługo Twoje marzenia spełnią się... Sacrifice, fascynująca gra strategiczna 
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Poświęć na ołtarzu przeciwników i zdobądź. | 
ich dusze, by wzmocnić swą magiczną moc. | 
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Za pomocą potężnych czarów 


Znajdź się w samym środku | 
krwawej wojny okrutnych bogów. h 
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Następne wydanie od 2 2 lutego w kioskach! 


Zapewne nieraz toczyliście dyskusje z osobami twier- 
dzącymi, że gry komputerowe to brutalna rozrywka. 
Oczywiście, niektóre przeznaczone są tylko dla doro- 
słych, ale nie brak też gier wartościowych i mądrych. 
W tym numerze zamieszczamy pełną wersję gry strate- 
gicznej Emergency. Zamiast czołgów mamy w niej wozy 
strażackie, a zamiast komandosów — sanitariuszy. Na- 
szym celem jest niesienie pomocy potrzebującym: ratu- 
jemy ofiary wypadków i klęsk żywiołowych. 

Oprócz pełnej wersji Emergency i zestawu dem, na 
naszej płycie CD umieściliśmy dodatkowy materiał: 
wybór najciekawszych gier typu freeware (wymowa: 
friłer). Ta trudna angielska nazwa oznacza programy 
darmowe, z których korzystamy bez ograniczeń i opłat. 
Trudno oczekiwać, by wyglądały równie efektownie jak 
te, które kupujemy w sklepach. Mimo to okazuje się, że 
gra się w nie wspaniale! Oceńcie to sami. 

SRY to nie tylko płytka CD ale także ciekawe artykuły. 
W wym numerze gościmy mistrzów sportu. Na stronie 20 
Krzysztof Hołowczyc komentuje grę Colin McRae Rally 
20, w której wystąpił w roli pilota. Zaś w dziale Magazyn 
miespodzianka: bokserski pojedynek Dariusza Michal- 
czewskiego z komputerem. Czy mistrz świata przegrał 
pozrwszą walkę w karierze? Sprawdźcie na stronie 72. 
Życzymy miłej lektury! 
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gra gra wyścigowa naPC 
PEEP: sterowanie 


[E")--spis czarów 
EF) -użydecarów 
(ED) - automatyczny kierowca 
[E- -włączenie/wyłączenie 


PROGRAMY: 

+ WinAmp 2.71 
+ WinRar 2.71 
+ DirectX 8.0 PL 
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Master of the Skies: 
The Red Ace 

gra zręcznościowa naP( 
Ruch myszą — - sterowanie samolotem 


E colin McRae Rally 20. 
gra wyścigowa naP(- 
_ test i sterowanie na stronie 16. 
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FEIEF)- poruszanie się 
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pojazdem 


Oni 
gra zręcznościowa na PC 
Ruch myszą - obracanie się 
fefj Lewy przycisk myszy- 
 uderzeniepięśią 
„ Prawy, przydsk r myszy — 
kopnięcie - 
(©) - ruch naprzód (dwukrotne 
Lewy przycisk myszy — strzał |Ą - wciśnięcie — sprint) 
zkarabinu maszynowego + (j-ruhwtył | 
7. Prawy przycisk myszy- P- obrót w lewo > 
(P)-obrótwprawo 
Spacja- skok 


panelu kontrolnego 


Nanuk © Robocrush © Subscan © Tux Racer 


opisy minigier na stronie 48 


dostajemy za swoje pienią- 
dze. Gry mierne i niedosta- 
teczne oceniane są według 
zaostrzonej skali. 

Tabelę wyników zamyka Ce- 


Przez ostatni rok ( 
zdobyły już uznanie 
graczy. Nasze ideały to 
rzetelność informacji 


mn uł 


Komputer ŚWIAT 
to czasopismo z CD za 7,50 zło- 
tych. Rzetelne testy i informa- 
cje oraz pełna gra po polsku za 
dobrą cenę — oto nasze atuty. 

D Podstawą są wyczer- 
pujące testy. Zawsze spraw- 
dzamy, jak każda gra działa na 
36 różnych pecetach! 

Pracuje dla nas duży i do- 
świadczony zespół redakcyjny. 
Testujemy i przechodzimy na- 
wet najtrudniejsze gry. Testy są 
wspólnym dziełem redakcji, 
dlatego nie umieszczamy przy 
nich nazwisk autorów. Zespół 

t zbiorowo podpisuje się 
w stopce redakcyjnej. 

DB Wiele czasopism opisuje gry 
inne niż te, które kupujemy 
w sklepach: wersje angielskie 
zamiast polskich, testowe wer- 
sje beta, a nawet niepełne wer- 
sje demo. Tak nie wolno! GRY 
wyraźnie odróżniają testy gier 
— ostatecznych, sprzedawa- 
nych w Polsce wersji — od mi- 
nitestów tworzonych na pod- 
stawie innych materiałów. 

D Nasze testy gier mają przej- 
rzystą konstrukcję. Do ocenia- 
nia używamy skali szkolnej: 
od 1 (niedostateczny) do 6 (ce- 
lujący). Oto parametry ocenia- 
ne w tabeli testowej: 

To kwestia gustu, że lubimy 

właśnie tę jedną grę, gdy jest 

tyle podobnych. Decyduje 

o tym grywalność — subiek- 

tywnie odbierana przyjem- 

ność z gry. Parametr ten ma 

w GRACH najwyższą wagę! 

Pomoc techniczna. Sprawdza- 
my, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 

Łatwość instalacji. Ideałem są 

gry konsolowe: wkładamy 

płytę i wciskamy guzik. Gry 
na peceta otrzymują najwy- 
żej ocenę bardzo dobrą. 

Odinstalowanie. Ważne jest, 

byśmy mogli łatwo usunąć 


grę z twardego dysku. 
sprawdzają, na ile jest to kło- 
potliwe i czy nie zostają po 
tym niechciane pliki. 
Podręcznik użytkownika. 
Czasami zamiast porządnej 
instrukcji w pudełku z grą 
znajdujemy kiepsko przetłu- 
maczoną, cieniutką czarno- 
-białą broszurkę. nie 
puszczają tego płazem! Każ- 
dą instrukcję uważnie czyta- 
my i oceniamy. 

Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń można wykorzystać, 
tym lepsza jest ocena. 


W tabeli testowej podajemy 
i oceniamy także: Poziom 
trudności, Obsługę akcelerato- 
rów graficznych, Liczbę opcji 
konfiguracyjnych, Język gry, 
Dialogi mówione, Maksymalną 
liczbę graczy. 

Zapis stanu gry. W niektórych 
grach w ogóle nie umiesz- 
czono tej przydatnej możli- 
wości, zaś w innych korzy- 
stamy z niej tylko w wyzna- 
czonych miejscach. 

Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdziel|- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 


E- "IIR ) (Gra sportowa na PC | ) 


W tej ramce pokazujemy, jak wygląda 
typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
komputera czujecie się, jakbyście grali! | jaką platformę mamy do czynienia 


|Tu streszczamy fabu- 
|łę gry i tłumaczymy, | 
|jak wygląda roz- 
|grywka. Ustalamy 
jtakże gatunek gry 
| 


| MRZIREŃ 
|Przedstawiamy 
przebieg instalacji 

i wszelkie problemy, 
jakie mogą wystąpić 
w jej trakcie 


| TECHNIKALIA | 
Tu opisujemy dźwięk | 
i grafikę, oceniamy 
obsługę i sztuczną 
inteligencję kom- 
putera, wskazujemy 
| problemy techniczne 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 


i wiarygodność ocen. 
Prosto i bez ogródek 
piszemy o wadach 

i zaletach gier, łatwo tłu- 
maczymy trudne pojęcia. 
Poniżej przedstawiamy 
nasz unikatowy styl 


Dźwięk i muzyka. Oceniamy 
je pod kątem technicznym 
oraz artystycznym. 

Zakres gry. Sprawdzamy, czy 
założenia gry są zgodne ze 
zdrowym rozsądkiem. Waż- 
na jest też możliwość kiero- 
wania różnymi postaciami. 
Punkty dodatnie/ujemne. Nie- 
które gry wymykają się re- 
gułom. Za sprawy nie ujęte 
w standardowej tabeli przy- 
znajemy dodatkowe punkty 
premiujące lub karzące. 
Współczynnik Cena/Jakość. Pa- 
rametr ten mówi wprost, co 


testują surowo sprawiedliwie. Szczegóły widać i 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest oddzie- 
lona od obiektywnych wyników testowania parametrów gry 


na dystrybutora. Ponadto 

co miesiąc GRY szukają 

atrakcyjnych ofert i podają 
najniższą znalezioną cenę. 

) Tabela Najtańsze na rynku 
zawiera najlepsze oferty ce- 
nowe — efekt naszych poszu- 
kiwań w wielu sklepach. 

Nowością jest porównanie 
ocen.W tej tabeli sprawdzamy, 
jakie oceny otrzymała dana 
gra w różnych polskich czaso- 
pismach. Tę usługę oferujemy 
jako jedyni w Polsce! 

D W rubryce Pecet dla gracza 
proponujemy trzy konfiguracje 
pecetów do gier: ekonomicz- 
ną, optymalną i doskonałą. 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy ogłasza- 
ne przez polskich wydawców 
terminy ukazywania się gier 
w naszym kraju. 

) Jesteśmy dumni z naszej 
płyty CD-ROM. Pełne wersje 
i dema łatwo się instaluje 
dzięki przejrzystemu menu. 
Potrzeba tylko komputera 
z Windows 95/98. Nasze pełne 
wersje gier zawsze są w pol- 
skiej wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na telefony pod 
numerem (022) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. E 


[OE 


| Ocena cząstkowa 
| ijej procentowy 

wpływ na końco- 
wą ocenę jakości 
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GE" a 0G dodraje gier Ważne in- 

Oto nasz wyrok ź peb +8 zawierających przemoc krę 

|z uzasadnieniem. przedstawiamy ocena jako- 

O wile różne istotne Tak oznaczamy ści, współ 

jsilne i słabe 43 drobiazgi, które gry po polsku czynnik 

jg Won są charakterysty- Cena/Jakość, 

kogo może w u cznymi ele- R A tak przedstawiamy cena dystry- 

zainteresować mentami AS=ZĘ gry po angielsku butora i cena 
testowanej gry atrakcyjna 


Proste kolory- 
styczne oznaczenie 
|| rubryk pomaga 
szybko odnaleźć 
szukane działy 


Skala ocen Cena/Jakość 
celująca => poniżej 10 
bardzo dobra =p  od10do20 
dobra => 0d20,01 do 30 


dostateczna =p 0d30,01do40 
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ya SG Nowa Lara Croft wygląda młodziej. 
| Doniesienia Dzięki lepszej grafice ma gładszą 

( cerę i okrąglejsze kształty 

j Diablo Il kontra Duch | 
| Bożego Narodzenia 


| Gracze biorący udział w in- | 
| ternetowych rozgrywkach 


a 
a 


| święta ofiarą tajemniczego | 
| zjawiska: ich bohaterowie | 
| tracili przedmioty, uzbroje- | 

| nie, a nawet punkty do- | 
| świadczenia! Fenomen ten | 
| nie został wyjaśniony przez | 
| przedstawicieli twórcy gry, | 
Ę irmy Blizzard, choć nieza- | 
| leżne źródła podejrzewają | 
| atak hakerów. Blizzard oży- | 
| wia wszystkie postacie, któ- | 
e zginęły między 19 grud- | 

nia a 1 stycznia i zwraca im | 
/ utracone przedmioty. | 


Ang. Rabuś grobowców: Nastęn 


| GameBoy łączy graczy | 
| Firma Nintendo, twórca | 
| kieszonkowego GameBoya | 
| Color, przygotowała kolej- | 
| ny dodatek do tej najpopu- | 
| larniejszej przenośnej kon- | 
| soli na świecie. Jest to urzą” | 
| dzenie, dzięki któremu | 
możliwa jest gra sieciowa | 
| przez telefon komórkowy! | 

| W Japonii kupuje się je | 

| osobno lub razem z pro- | 

| mocyjnymi zestawami ko- | 
| mórek. Nowy gadżet cieszy 
| się powodzeniem wśród 
| uczniów — teraz nudę na 
| lekcjach zabijają bawiąc się | 
| wspólnie z kolegami! 


Tomb Raider: 
Next Generation' 


Gra zręcznościowa na PS2 _niędzy, jeśli gra nam się znudzi, 
i PC | Lara Croft, najsławniej- i nie denerwujemy się, gdy 
sza pani archeolog, powraca! utykamy na którymś z etapów. 
Next Generation to roboczy Z sieci ściągamy dodatkowe 
tytuł szóstej części gry,w której misje lub postacie, którymi ste- 
występuje panna Croft, ulubio- _ rujemy. Lara Croft następnej 
na bohaterka milionów graczy. _ generacji ma być jeszcze zwin- 
Gra ma się składać z serii krót- _ niejsza i piękniejsza. 
kich odcinków, które kupujemy Termin: połowa 2001 r. 
ać ŻE: w zestawie lub pojedynczo Informacje: /M Group, 02-916 
Twórcy gry projektują już nowe poziomy do następnej generacji Tomb _ przez internet. Dzięki temu nie _ Warszawa, ul. Okrężna 3, tel. 
Raidera. Powyżej widzimy fragment jednego z nich wydajemy niepotrzebnie pie- (022) 6422766, www.imgroup.pl 


| 

| 

| 

| Przemoc 

| pod kontrolą 

| Międzynarodowe Stowa- | 

| rzyszenie Twórców Gier po- | 
4 


j wołało Komitet do Spraw 
| Przemocy. Jego zadaniem 
| jest kontrola, czy gry zawie- | 
rające przemoc są przezna- | 
czone dla odpowiednich 

| grup wiekowych i odpo- 

| wiednio oznaczane. Komi- | 

| tet wyjaśnia PO | | 
| jakie ograniczenia wiekowe 

| powinny mieć ich gry i co | 
| zmienić, by nadawały się | 
| dla młodszych graczy. | 
| W skład grupy doradczej | 
| komitetu wchodzą przed- | 
stawiciele firm 3DO, Electro- | 
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z Mech 3 
Commander 2 


Gra strategiczna na PC | Dowodzi- 
* my oddziałem mechów — wielotono- 
wych robotów bojowych. 
Walczymy dla skłóconych rodów 
szlacheckich gotowych zapłacić każdą 
cenę za pozbycie się przeciwników. 
Desperados e: W czasie walk płoną lasy, wybuchają 
ń składy amunicji, a wielkie mechy prze- 
4 Gra strategiczno-przy- _ ją nam:zawadiacki Sam — : ciwnika obracają się w złom! 


Południe to dobra pora 
na egzekucję bandytów 


*Po o opatki 0. rozysas nowości 


ng. skacze mechów. Wymowa: mek komander tu 


| nic Arts, Infinite Machine, | 
| Lucas Arts i Konami. 


| Dreamcastem do sieci | 


| trafił Broadband Adapter — 
| urządzenie, za pomocą | 
| którego łączymy konsolę | 
| Dreamcast z internetem za | 
| pośrednictwem stałego łą- | 
| cza lub telewizji kablowej. 
| Tę nową przystawkę wyko- 
rzystuje na razie tylko sie- 


|| 


| tasy Star Online. 


Do sprzedaży w Europie | i 


| 
i 


| ciowa gra fabularna Phan- | 


Czekają na nas groźni bandyci 
i pojedynki w sercu miasta 


godowa na PC | Western 
to popularny gatunek fil- 
mowy, jednak rzadko po- 
jawia się na pecetach. 
Tym ciekawiej zapowia- 
da się gra Desperados! 
Paradujemy w kowboj- 
skim kapeluszu i bierze- 
my udział w pojedynkach 
rewolwerowców. Wciela- 
my się w Johna Coopera 
i ścigamy niebezpieczne- 
go bandytę El Diablo. Bie- 
rzemy udział w 24 mi- 
sjach, w których pomaga- 


ekspert od dynamitu, re- 
wolwerowiec Doc McCoy, 
pokerzystka Kate O'Hara 
i chińska łuczniczka. Mia 
Jung. Przeżywamy bójki 
w barach, napady na po- 
ciągi i spotkania z grze- 
chotnikami! Rozgrywka 
przypominać ma sławną 
strategię Commandos. 
Termin: wiosna 
2001 r. Informacje: pol- 
ski wydawca jeszcze nie 
jest znany, 
www.spellbound.de 
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Termin: lato 2001 r. Informacje: APN 
Promise, 00-108 Warszawa, ul. Zielna 39, 
tel. (022) 8264015, www.promise.com.pl 


Walki toczą się także w miastach 


dł of kejox 


'Ang.Wojna wyzwoleńcza: $kraj chaosu Wymowa: indipendens lordl« 


"Ang. Pretorianie, Wymowa: pretorians. Pretorianie w starożytnym Rzymie stanowili elitarną gwardię cesarzy 


W przestrzeni kosmicznej toczymy walki 
jek z Gwiezdnych Wojen 


Gra zręcznościowa na PC | W odległej 
galaktyce mafia morduje naszą rodzinę. 
Gdy próbujemy się zemścić, trafiamy do 
więzienia skazani na 30 lat ciężkich robót. 
W połowie wyroku udaje nam się uciec. 


2.222222000000000000000000000000000000000000 


Independence War 2: 
The Edge of Chaos 


Kradniemy pierwszy 
lepszy statek kosmiczny 
i zostajemy piratem! 

W grze realistycznie 
odwzorowano prawa fi- 
zyki obowiązujące w ko- 
smosie. Aby perfekcyj- 
nie sterować statkami, 
najpierw długo trenuje- 
my. Przed nami olbrzy- 
mi, niezbadany wszech- 
świat, w którym znajdu- 
jemy kilkaset systemów 
gwiezdnych, a także na- 
iwnych kupców, mafij- 
nych bossów, skorum- 
powaną policję i wojsko. Tylko od nas zale- 
ży,czy dokonamy zemsty! 

Termin: kwiecień 2001 r. Informacje: 
polski wydawca jeszcze nie jest znany, 
www.independencewar.com 
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Właśnie odbywa się załadunek żołnierzy Legioniści 

na statki transportowe rzymscy 

przez setki 

lat byli 

najlepszymi 

żołnierzami 

świata 

D 6 
Praetorians 
Gra strategiczna na PC | Starożytny 
Rzym rozpoczyna podboje. Wysyłamy do 
walki legiony i wygrywamy bitwy na tere- 
nie Galii i Egiptu. 

Gra Praetorians nie będzie łatwa: liczba 
jednostek biorących udział w walce jest 
ograniczona, a wygrywanie bitew wyma- 


ga dobrej strategii. W grze stosujemy wo- 
jenne fortele — na przykład gdy uwalniamy 
niewolników z obozu przeciwnika, przyłą- 
czają się oni do naszej armii. Sukces zależy 

od rozmieszczenia i właściwego wyko- ć* 
rzystania oddziałów. Gdy zdobywamy 


konie, szkolimy jeźdźców, a gdy uzysku- 
jemy dostęp do morza, budujemy stat- 
ki i wygrywamy bitwy morskie! 
Termin: wiosna 2001 r. 
Informacje: IM Group, 02-916 
Warszawa, ul. Okrężna 3,tel. „48 
(022) 6422766, www.imgroup.pl S$ 
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Bill Gates dumny z Xboksa 


Szef Microsoftu zaprezentował za- 
powiadaną od dawna superkonsolę 
do gier, czyli Xboksa. 

Urządzenie trafi na rynek jesienią 
tego roku. Xbox ma napęd DVD, brzy- 
stawkę, dzięki której gramy w sieci 
i aż cztery porty, do których podłą- 
czamy pady. Sercem konsoli jest pro- 
cesor Intel 733 MHz. Konsola wypo- 
sażona jest także w ośmiogigabajto- 
wy dysk twardy. Służy on do zapisy- 
wania stanu gry i przechowywania 
różnych danych. Interesująco wyglą- 
da kontroler — jest to dżojpad z trze- 


ma analogowymi gałkami, 
cyfrowym krzyżakiem i aż 
sześcioma klawiszami wraż- 
liwymi na siłę nacisku. 
Szokujące wrażenia za- 
pewni nam efekt wstrząsów, 
a długi, trzymetrowy kabelek po- 
zwala wygodnie rozsiąść się w fote- 
lu. Xbox jest pierwszą konsolą, która 
nie ma regionalnej blokady unie- 
możliwiającej na przykład granie na 
europejskiej wersji konsoli w gry ku- 
pione w Japonii lub USA. 
Informacje: www.xbox.com 


?Ang.Wiatr dnia następnego. Wymowa: morrołind 


*Ang. Imperium Ziemia. Wymowa: impajer erf 


; t 
rze biefzemy udziatw sławn 
wojnach — zdobywamy, nawet Troję « 
6 2 RER 


Empire Earth 


Gra strategiczna na PC | Grę zaczy- 
namy jako przywódca małej grupki ja- 
skiniowców. Z biegiem czasu nasze 
plemię odkrywa ogień, uczy się dzia- 
łań w grupie, a także poznaje zalety 
stosowania maczugi w kontaktach 
z innymi jaskiniowcami. 

Odkrywamy kolejne wynalazki, aż do 
bomby jądrowej i nowoczesnych tech- 
nologii. Empire Earth przeznaczony jest 
zarówno dla zagorzałych fanów strate- 
gii, jak i dla początkujących graczy. 

Termin: kwiecień 2001 r. Informacje: 
Play it!, 33-300 Bielsko-Biała, ul. Wy- 
spiańskiego 10, tel. (033) 8118729, 
www.play-it.pl 
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Świat gry 
zamieszkują 
nie tylko ludzie 


. 7 

Morrowind 
Gra fabularna na PC | Czeka nas ko- 
lejna przygoda w krainie Tamriel przed- 
stawionej w grach Arena i Daggerfall. 

W prowincji Morrowind, zamieszka- 
nej przez Ciemne Elfy, wybucha wojna 
o władzę. Walczy o nią aż pięć różnych 
klanów. Akcja rozgrywa się na mniej- 
szym obszarze niż w słynnym 
z ogromnych pustkowi Daggerfallu. Za 
to udoskonalono system czarów 
oraz walkę bronią białą. 

Termin: gwiazdka 2001 r. Informacje: 
IM Group, 02-916 Warszawa, ul. Okrężna 
3, tel. (022) 6422766, www.imgroup.pl 


Złośliwi twierdzą, że 
dżojpad Xboksa jest 
połączeniem trzech 
innych padów — do 
Dreamcasta, PlaySta- 
tion i Gamecube. Czy 
gry na tę konsolę też 
będą wywoływać za- 
zdrosne komentarze? 


| przecież nie uwierzy, że | 
| iracki dyktator jest tylko | 
| zapalonym graczem. | 


| Fałszywy alarm 
| z komórki | 
| Telefon komórkowy spo- | 
| wodował awaryjne lądo- | 
| wanie samolotu pasażer- | 
| skiego linii Adria Airways | 
| w Słowenii. Samolot leciał | 
| do stolicy Bośni — Saraje- | 
| wa. Tuż po starcie w kabi- | 
| nie pilotów zapaliła się | 
| lampka sygnalizująca po- | 


| wylądował w Lublanie. | 
| Okazało się, że przyczyną || 
| alarmu była nie wyłączona | 
| komórka w bagażu jedne- | 
| go z pasażerów. Ciekawe, | 
| co się stanie, gdy w nieda- | 
| lekiej przyszłości gracze | 
| włączą w samolotach swo- | 
| je PS one i GameBoye | 
| Advance, by zagrać w... Sy- | 
| mulatory lotu. | 


| Zaniedbanie | 
| przyczyną tragedii | 
| Według amerykańskiego | 


| wokat, jak i prokurator uni- | 


| pod adresem gier kompu- | 
| terowych i podkreślili, że 
| całość winy za tragedię | 
| spoczywa na skazanym, | 
| który wykazał się skrajną | 


| wsłużbie Saddama | 
| Około czterech tysięcy | 
| konsol PlayStation 2 zaku- | 
| pionych w USA zostało | 
| przemyconych do Iraku. | 
| Sprawą zainteresowało się | 
| amerykańskie Federalne | 
| Biuro Śledcze (FBI). Istnieje | 
| uzasadniona obawa, że | 
| iracki dykatator Saddam | 


| wojskowe lub pojazdy lą- | 
| dowe w procesory wyjęte | 


| schowku. Ten fakt jeszcze | 
| przez ponad 24 godziny nie | 
| dotarł do świadomości je- | 
| go 25-letniego bezrobot- | 
| nego ojca, zajętego grą | 
| w Everquesta. Za spowodo- 

| wanie śmierci wyrodny oj- | 


Ą 


|_ Doniesienia 


PlayStation 2 | 


Hussein wyposaży swoje | 
bezzałogowe samoloty | 


z wnętrza PS2, by stworzyć | 
śmiercionośną broń! Nikt | 


ar na pokładzie. Kapitan | 
głosił awarię i pośpiesznie | 


magazynu St. Petersburg | 
Times dziewięciomiesięcz- | 
ny Tony Bragg zginął, bo | 
przeszkadzał ojcu w graniu | 
w sieciową grę fabularną | 
Everquest. Chłopiec zmarł | 
zamknięty w ciasnym | 


ciec został skazany na 15 | 
lat więzienia. Zarówno ad- | 


upon 


kali jednak tanich oskarżeń | 


nieodpowiedzialnością. 


| Zagrali z Orkiestrą 
| Tegoroczną edycję Wielkiej | 
| Orkiestry Świątecznej Po- 

| mocy wsparły firmy zajmu- 
|jace się grami. Licomp Em- | 
[PK Multimedia wystawił na | 
| aukcję specjalne wydanie | 
| Quake'a III Arena w metalo- | 
| | wym pudełku. Nabywca za- | 
| | płacił za nie 2025 złotych. | 
| Cena odpowiada wartości 
| gry — takich unikatowych | 
| egzemplarzy jest na całym | 
| świecie zaledwie kilkana- 
| ście. Z kolei serwis o grach | 
| Valhalla prezentował na 
| swoich stronach baner łą- 
| czący ze stroną Orkiestry 
| i wystawił na licytację swój 
| ostatni pamiątkowy kubek 
| (sprzedany za 620 złotych). | 
| Obie aukcje odbyły się | 
| dzięki serwisowi aukcyjne- | 
| mu Allegro. Przeprowadził | 
| on na rzecz Wielkiej Orkie- | 
| stry kilkaset licytacji, które | 
| łącznie przyniosły ponad | 


| 150 tysięcy złotych. | 


'Ang. Czerwona frakcja. Wymowa: red fekszyn 


Czyżby na Marsie górnicy nie 
mieli prawa do strajku? 


Red Faction' 


Gra zręcznościowa na PC i PS2 | 
Zostać górnikiem na Marsie? Czemu 
nie! Niestety, już po tygodniu zaczy- 
namy żałować tej pochopnej decyzji. 

W kopalni panuje zaraza, a jej wła- 
ściciel wyzyskuje pracowników. Zano- 
si się na bunt wśród górników. Nasze 
zadanie jest proste: przeżyć. 


W tej grze wszystko jest możliwe. 
Każdą budowlę da się wznieść lub 
zrównać z ziemią. Jeśli chcemy, 
robimy podkop pod murem lub sami 
budujemy bunkier. Wystarczy tylko 
odpowiednia broń albo... pojazd. Na 
przykład olbrzymia koparka, którą 
drążymy podziemne tunele. 

Termin: lato 2001 r. Informacje: 
CODA, 01-958 Warszawa, ul. Jowisza 8, 
tel. (022) 8647825, www.coda.com.pl 


ż lawirując pomiędzy cztere- 


Kohan: Immortal 
Sovereings 


Gra strategiczna na PC | Jako jeden ze stu ty- 
sięcy Kohanów, nieśmiertelnych istot powoła- 
nych przez anioła Ormazda, stajemy do walki 
z aniołem śmierci Ahrimanem. Tworzymy miesza- 
ne oddziały demonów, pająków, paladynów, ma- 
gów, ludzi-gadów i innych stworzeń. Na czele . 
każdego oddziału stają bohaterowie. 
Termin: jesień 2001 r. Informacje: polski 

wydawca jeszcze nie jest znany, www.kohan.net 


Ę 
5 
= 
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W grze , prowadzimy wy- 
ważoną politykę, zręcznie 


ma frakcjami nieśmiertelnych 


| Nic tak nie poprawia ape- 
| tytu jak oczekiwanie. Jed- 
| nak do czasu. Wielu graczy | 
| ostrzących sobie zęby na 
| gwiazdkowe hity 2000 ro- 
| ku na próżno szykowało 
| portfele. Nie doczekaliśmy 
| się polskiego wydania gry | 


Termin: luty 2001 r. Informacje: 
C(D Projekt, 03-301 Warszawa, 
ul. Jagiellońska 74, tel. (022) 5196919, 
www.cdprojekt.com 


kazy czekają groźni Wikingowie, wy- 
niośli Rzymianie i tajemniczy Majowie. 
Na nieszczęście pojawio się też groźne 
plemię zwane Mrocznym Ludem, które 


Y biją brawo. Mamy | 3 Ludzie A Ę 
| nadzieję, że w przyszłym l 5 obawiają się, ma tylko jeden cel: zniszczyć wszystko, Ę 
| roku Orkiestrę wesprą ko- | £ że wojownicza Settlers IV co spotka na swojej drodze. Bez nas ź 
| | lejne firmy z branży gier! | 5 rasa Tan'Kahr Gra strategiczna na PC | Nadchodzi  sielankową krainę czeka zły los. Jedyną = 
ź przygotowuje czwarta gra ze słynnej strategicznej szansą na zwycięstwo jest wykorzysta- > 
[07 UPADKI s się właśnie serii o osadnikach. nie umiejętności poszczególnych ras. 5 

lo f 5 doinwazji W Settlers IV poznajemy Każda z nich dysponuje innymi pojaz- 

| późnione premiery Ą na Ziemię aż trzy różne cywilizacje. Na nasze roz- dami i oddziałami. 


Crimson Order 


a PC | W XXVI wieku na 


Gra strategiczna na | 
jedną z odległ ych kolonii zamieszkanych przez 


W Settlers IV 
najważniejsze 
jest sprawne. 


| fabularnej Might 8, Magic | 
| U i strategii Heroes Chro- | 
| nides. Próżno wypatrywa- | 
|| | liśmy gry przygodowej Na | 
kłopoty Pantera. Swoistym | 
| rekordzistą jest gra Cywili- | 
| zacja: Próba czasu — w paź- 
| dzierniku czytaliśmy w re- | 
| klamach „już w sklepach; | 
| | tymczasem gra ukaże się w | 
| lutym. ostrzegają: ka- 
żąc czekać graczom tak 
długo, wydawcy gier naga- 
| niają tylko klientów pira- | 
| tom! 


Emezgzą 


| | Skrzydlata pupa ofajdała | 
| rekina © Gwiazdka to była | 
= ch ostatnia YO Sa 


pos z aNETCZELE | 
| | przysłoną © Gruby miś zako- | 
| | kosił się u Wikingów © Su- | 
| char nowym Balcerowiczem | 


|| 
| 
|| 
|| 
| 


ludzi napada rasa obcych Tan'Kahr. Szybko pod- 


po U, ; 


bijają ziemskie osiedle. 


Teraz jedyną nadzieją kolonistów jest grupa 
partyzantów pod dowództwem Marka Prophe- 
ta przysłanego z Układu Słonecznego. Dowodzi- 
my oddziałem złożonym z weteranów i rekru- 
tów, uczestniczymy w 19 misjach i toczymy cięż- 
kie walki z obcymi. Nasi żołnierze zdobywają 
doświadczenie, a ich umiejętności rosną. 

> Termin: połowa 2001 r. Informacje: polski 
wydawca nie jest jeszcze znany, www.kinesoft.com 
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Tanie procesory 


Firma VIA Technologies rozpo- 

częła sprzedaż procesorów 

VIA Cyrix Ill. W skład pakietu 
wchodzi procesor, wentylator, 
radiator (chłodnica) oraz in- 
strukcja montażu. Cyrix lil prze- 
znaczony jest do tanich pece- 
tów biurowych i przenośnych. 
Dostępny jest w wersjach od 
500 do 667 MHz.Procesor zuży- 
wa mało energii i dobrze od- 
prowadza ciepło. Zapewne bę- 
dzie się dobrze nadawał do 
podkręcania, czyli uruchamia- 


nia z prędkością większą niż 
podana przez producenta. 
Termin: już jest. Cena: od 
około 350 złotych. Informacje: 
www.via.com.tw 
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Dwa w jednym 


: Zestaw TopGun Afterburner 
: firmy Thrustmaster to dżojstik 
: i przepustnica, które podłącza- 
: my do peceta przez tylko jed- 
1 no złącze USB. Dzięki temu nie 
Cyrix byl kiedyś : 
samodzielną firmą. Obecnie : 
stanowi własność koncernu VIA : 
: rów lotu z drugiej wojny świa- 
: towej ważne jest to, że za 
: pomocą nowego urządze- 
: nia kontrolujemy pedały 
: orczyka stosowane w sta- 
: rych samolotach. Obsługu-ge 


mamy problemów z konfigu- 
racją sprzętu. 
Dla miłośników symulato- 


jemy je, kręcąc rączką dżojstika 
lub używając minipedałów na 
przepustnicy. 

Termin: już jest. Cena: około 
300 złotych. Informacje: 
europe.thrustmaster.com 


Oto wzornictwo s 
na miaręXXl 5 s. 
wieku h 83 


ZAPOWIEDZI 


TYTUŁ GRY 


_Power Chess 2.0 


PRODUCENT DATA WYDANIA 


Sierra a marzec 2001 


: marzec 2001 


marzec 2001 


_ Gryo Interactive marzec 2001 


Diablo Il:dysk dodatkowy (PD) Blizzard = 


marzec 2001 


EON (PL) 


Grouch (PL) 


marzec2001 


op 
marzec 2001 


Icewind Dale: Heart of Winter (PL) Black Isle 


Il kwartał 2001 


Legends ofM 


jght 8. 8. Magic (PL) New World Comp. połowa 2001 


Myst 3:Exile 


Broderbund kwiecień 2001 


Mystery of Druids 


połowa 2001 


Myth 3:The Wolf Age 


_Bungie III kwartał 2001 


Nomad Soul 


26D_ połowa 2001 


__ QuanticDream_ 


Resurrection 


Nebula marzec 2001 


Runaway (PL) 


Pendulo ____ kwiecień 2001 


Throne of Darkness 


s (iklm. __ llkwartał2001 


Two Worlds (PL) is PD. 


_ Metropolis [il kwartał 2001 


NBA Live 2001 


EA Sports luty 2001 


Supercross 21 


001 EA Sports luty 2001 


Age of Wonders 2 


Epic MegaGames Ill kwartał 2001 


Black 8 White 


Lionhead marzec 2001 


Commandos 2 (PL) 


Pyro Studios __ marzec 2001 


Dominion Wars 


Pan Interactive _ marzec 2001 


Earth Ill 


Topware Interactive IV kwartał 2001 


Empire Earth 


Stainless Steel __ kwiecień 2001 


REKLAMA 


TYTUŁ GRY PRODUCENT DATA WYDANIA 


Fallout: Tactics MicroForte 


kwiecień 2001 


POLSKICH DYSTRYBUTORÓW GIER 


TYTUŁ GRY PRODUCENT DATA WYDANIA 


_Gangsters 2 


Hothouse Creations marzec 2001 


Ghost Master (PL) — Empire 


połowa 2001 


Crusaders of ei 8 Magic » 


3D0 połowa 2001 


Deus Ex2 GD) 


ION a — połowa 2001 


_Harpoon 4 Ultimation 


lipiec 2001 


EvilTwin GD 


In Utero 


Heroes Chronicles części 1 i 2 (PL) New World Comp. 


marzec 2001 


"Grand Theft Auto 3D 


ł Uterc marzec 2001 
DMA Design Ill kwartał 2001 


Original War (PL) Altar 


połowa 2001 


Heart of Stone (PL) 


VB 


Pizza Connection 2 (PL) Software 2000 


marzec 2001 


Hidden 8. Dangerous 2 


Praetorians (PL) Pyro Studios 


II kwartał 2001 - 


House of Dead 2 


Empire marzec 2001 


Starship Troopers Mythic Ent. 


luty 2001 


Hired Team (PL) 


NMG marzec 2001 


Startopia (PL) Mucky Foot 


marzec 2001 


Iron Dignity (PD 


Artex Software II kwartał 2001 


Stronghold Firefly Studios 


[il kwartał 2001 


Mafia 


lilusion Softworks kwiecień 2001 


Sudden Strike (PL) Fireglow 


marzec 2001 


Necroids 


Novalogic połowa2001 


Three Kingdoms (PL) Overmax Studio 


marzec 2001 


Pac Man (PL) 


Hasbro 


Tropico PopTop Software 


kwiecień 2001 


Project Eden_ 


__ połowa 2001 


Access 


World War ll (PL) 


Topware Interactive Il kwartał 2001 


Red Faction 


THQ połowa 2001 


22: Steel Soldiers EON 


marzec 2001 


Star Trek: Away Team 


_ Reflexive Entert. marzec 2001 


Destroyer Command Ultimation 


czerwiec 2001 


_Star Trek: Bridge Commander 


Totally Games __ połowa 2001 


Team Fortress 2 


Valve Software _ Ill kwartał 2001 


The Undying 


EA Games marzec 2001 


_Flanker 2.5 Flying Legends 


marzec 2001 


Terminal Reality 


Ill kwartał 


Thief 3 (PD 


ION Storm koniec 2001 


_Tibes 2 


Dynamix marzec 2001 


"Fly! 2001 


Silent Hunter Il Ultimation 


czerwiec 2001 


Ford Racing 2001 Elite Systems 


połowa 2001 


_Nascar 4 
"Need for. Speed: Motor City 


Papyrus 
EA Games 


Il kwartał 2001 _ 


Adaś i pirat Barnaba 2 (PD) 


Nikita połowa 2001 


Lego Alpha Team « (PLĘ 


Lego Island (PL) 


połowa 2001 


Test Drive 6 (POSTER -_Pitbal Syndicate 


Lego Rock Raiders (PL) 


_ legoMeda 


_ połowa2001 
Lego Media marzec 2001 


Lego Media marzec 2001 


Lucky Lucke (PL) 


połowa 2001 — 


Anachronox (PL) _ION Storm 


| kwartał 2001 


Playmobil: Alex i Laura | PD 


Emme marzec 2001 
Ubi Soft 


Smerfy PD 


Emme 


Smerfy i karnawałowe kłopoty GD 


Emme 


"Blair Witch część 3 GD. Terminal Reality 


marzec 2001 


Smerfy i i natura (PLO 


Emme 
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oficjalny sprzedawca PS2 


oemQ©Qoem.com.pl 


Informacja dla Fanów 
Playstation 2 już w sprzedaży !!! 
..plus arcyciekawy pakiet startowy. 


PS2.0EM.PL 
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*Ang.oddział (na przykład szpitalny) lub talizman odstraszający złe duchy. Wymowa 


Potężn 
ogr 
Likuku 
nie ma 
litości dla 
pokonanych 


Na kontynencie Bersiah wybu- 
cha wojna. Orkowie i ogry, czy- 
li Rasy Ciemności, zaatakowali 
wioski i zamki Ras Światła: lu- 
dzi i elfów. Przyłączamy się do 
jednej ze stron. Jeśli wybiera- 
my Rasy Światła, wcielamy się 
w młodego rycerza Curiana. 
Jeśli zaś stajemy po stronie 
Ras Ciemności, naszym boha- 
terem jest ogr Likuku. 

W czasie gry bohaterowie 
rozmawiają i udzielają sobie 
wskazówek dotyczących wy- 
konywanych zadań. Cele misji 
często się zmieniają. Na po- 
czątku gry zajmujemy się 
głównie obroną wioski. Póź- 
niej przechodzimy do ataku 
i niszczymy budynki wroga. 


kich misji na Księżyc 


The Ward | (sj; 
INFORMACJE O PRODUKCIE - ' 
Producent Fragile BITS Prognoza: 
Polski dystrybutor CODA | 
Data wydania jeszcze nieznana i ję j 


Przypuszczalna cena 69 zł 
PLATFORMA I SYSTEM 


Wymagania sprzętowe 


Obsługa akceleratora jest 
Tryb wieloosobowy brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka ; 
; bardzo dobra 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


am 


brak 


Windows 95/98/Me 
P200,32MBRAM  ; 


Przebieg gry jest taki, jak 
w innych strategiach czasu 
rzeczywistego. Rozbudowuje- 
my naszą siedzibę, wydoby- 
wamy złoto i rudę, gromadzi- 
my energię magiczną, szkoli- 
my wojska, ulepszamy broń. 
Jednak niektóre misje przypo- 


ó 
A < 


Gra strategiczno-fabularna na PC | Uczestniczymy 
w krwawej wojnie dwóch ras. Wygrywamy bitwy, 
oblegamy zamki i wykonujemy niebezpieczne misje 


minają grę fabularną. Przewo- 
dzimy w nich drużynie złożo- 
nej z kilku bohaterów, którzy 
zdobywają punkty doświad- 
czenia i zbierają magiczne 
przedmioty oraz eliksiry. 

Jeśli nasz bohater ginie, 
przegrywamy, więc w czasie 


W czasie bitwy trudno się zorientować, gdzie swój, a gdzie wróg! 


| _ okazała się najbardziej pechową spośród wszyst- 


Rozpoczynają się badania ta- 
jemniczych ruchów tektonicz- 
nych na Księżycu. Niestety nie 
wszystko przebiega zgodnie 
z planem. Wśród członków 
księżycowej ekspedycji Apollo 
XIX pozostaje przy życiu tylko 
David Walker. 

Jesteśmy uwięzioni w bazie 
obcych pod powierzchnią Księ- 
życa. Poznajemy skomplikowa- 
ną intrygę i w końcu stajemy 
twarzą w twarz z tajemniczy- 
mi kosmitami. 


The Ward jest klasyczną grą 
przygodową. W rozgrywce li- 


czy się spostrzegawczość, 
umiejętność kojarzenia faktów 
i refleks. Rozwiązujemy cieka- 
we zagadki. Grafika jest 


3/2001 


rozgrywki zwracamy uwagę na 
to, czy nie potrzebuje pomocy. 
Curian i Likuku wymagają na- 
szej opieki przede wszystkim 
podczas bitew, w których wal- 
czą setki żołnierzy. 

W niektórych misjach dołą- 
czają do nas dodatkowe posta- 
cie — wojownicy i magowie. 
Mają wiele przydatnych umie- 


Królestwo w ogniu. Wymowa: kingdom ander fajer 


jętności, ale są mniej odporni 
na ciosy. Jeśli giną, trudniej 
nam ukończyć misję. 


Grafika w Kingdom Under Fire 
wygląda przeciętnie, tylko 
efekty czarów są ciekawe. Roz- 
grywka toczy się w błyska- 
wicznym tempie. Komputer 
rozbudowuje armię szybciej 
Od nas, więc zwycięstwo wcale 
nie jest łatwe. 

Niestety dialogi są zbyt dłu- 
gie, a bohaterowie mają nie- 
wiele cech. W dodatku nie 
kontrolujemy ich rozwoju: ce- 
chy podnoszą się automatycz- 
nie, gdy heros osiąga kolejny 
poziom doświadczenia. 


Kingdom Under Fire to miła 
strategia dla miłośników gier 
fabularnych. Jednak brakuje w 
niej świeżych pomysłów. G 

doceniają niską cenę i polską 
wersję, ale nie zmienia to fak- 


tu, że ta gra jest wtórna. Pi 


Kingdom Under Fire | 


INFORMACJE O PRODUKCIE ; ą 
Producent Phantagram ' Prognoza: 
Polski dystrybutor CD Projekt | | 
Data wydania już jest i z . 
Cena 79zł : 

PLATFORMA I SYSTEM Windows 95/98/Me : 

Wymagania sprzętowe _ Pentium 266/64 MB |; 

Obsługa akceleratora brak i 

Tryb wieloosobowy do 8 graczy w sieci 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność niska 


POZOSTAŁ PLATFORY 


dokładna i szczegółowa, 
a oprawa dźwiękowa tworzy 
atmosferę zagrożenia, gdy 
przemierzamy tajemnicze 
wnętrza baz. Gra ukaże się 
w polskiej wersji językowej. 


SĄ s 2 


brak 


The Ward zapowiada się na 
ciekawą grę przygodową. 

podobają się zwłasz- 
cza przemyślne zagadki. Fi 


r examination of alien biology will 
l 


Gra strategiczna na PC | 


pk 
j 
4 
i 


8 


Stary świat zginął 


w atomowej zagładzie. Z radioaktywnego pyłu 
wyłania się odmienione oblicze Ziemi, która czeka 
na nowych bohaterów. Jesteśmy jednym z nich 


broń przyda- 


twi.lch amun cja 
dzą się w dalszej części misji. 


tegiczną nawiązującą do serii 
gier fabularnych Fallout. Jej 


Pierwsza część gry Fallout 
ukazała się w 1997 roku. Wyru- 
szamy w spustoszoną bombami 
atomowymi Amerykę, aby zdo- 
być układ sterujący tworzeniem 
wody, bez którego zginą miesz- 
kańcy naszego bunkra! Walczy- 
my też z supermutantami, któ- 
rzy chcą zawładnąć światem. 


__ które uratuje naszą wioskę 


Fallout 2 ukazał się w 1998 ro- 
ku. Poznajemy w nim losy po- 
tomka bohatera pierwszej czę- 
ści i szukamy tajemniczego 
urządzenia zwanego G.E.C.K, 


dotkniętą klęską nieurodzaju. 
Rozprawiamy się także z człon- 
kami złej Enklawy. 


— 


akcja rozgrywa się w Ameryce 
Północnej po wojnie nuklear- 
nej, w czasach pomiędzy wy- 
darzeniami przedstawionymi 


w Fallout i Fa 


wamy bitwy i- potyczki 
z pustynnymi gangami. 
W czasie gry rozwijamy 
i wykorzystujemy umiejętno- 
ści członków oddziału takie, jak 
otwieranie zamków, skradanie 
się, wiedza czy pierwsza po- 
moc. Zdobywamy nowe bronie 
(od noży do potężnych lase- 
rów) i specjalistyczny sprzęt. 


W porównaniu do poprzedni- 
ków w Fallout Tactics uprosz- 
czono sterowanie, ale popra- 
wiono grafikę i animacje. Wi- 
dzimy gruz, śmieci, kamienie, 
spalone samochody i brud.Wy- 
palone miasta i wioski spra- 
wiają wstrząsające wrażenie! 
Oglądamy brutalne i krwawe 
sceny. Fallout Tactics zdecydo- 


Kofiiputer '— Ą , 


3/2001 


'Ang.Radioaktywny pył — Taktyka: Bractwo Stali. Wymowa: folałt taktiks: broderhud of stil 


jemy czołgi... 


Zasadzka 
na groźne 
psy. Jeden 
zżołnierzy 
wywabia 
zwierzęta |. >, 
zruin, 

a reszta 
oddziału 
szybko |= 
icelnie | 
strzela 


wanie nie jest przeznaczony 
dla młodych graczy! 

Animacje żołnierzy wyglą- 
dają realistycznie. Nasi ludzie 
maszeruja, biegną, skradają się. 
Widzimy, jak odnoszą rany, rzu- 
cają granatami i strzelają. Wro- 
gowie są przebiegli, ukrywają 
się za umocnieniami, a gdy po- 
noszą straty, uciekają. 

Walki toczymy w czasie rze- 
czywistym lub w turach. 
polecają tę drugą opcję gra- 
czom mniej doświadczonym 
i spragnionym chwili oddechu. 


Fallout Tactics nie zawiera no- 
wych pomysłów. To typowa 


PR Ó 


w zm 


Wykorzystu- 


AN 


=— 


Fallout Tactics 


INFORMACJE O PRODUKCIE ; y 

Producent Interplay ; Prognoza: | 

Polski dystrybutor CD Projekt j - 

Data wydania marzec 2001 ł ; 

Przypuszczalna cena jeszcze nieznana 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me  : 

Wymagania sprzętowe _ Pentium Il 300/64 MB : 

Obsługa akceleratora brak | 

Tryb wieloosobowy brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność bardzo wysoka j 4 
brak ' bardzo dobra / 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


Żołnierze 
bractwa 
powoli 
podkrada- 
ją się do 
pozycji 
przeciw- 
nika... 

Za chwilę 
rozpęta się 
prawdziwe 
piekło! 


staciami, które napotykamy, 
ograniczają się do wysłucha- 
nia tego, co mają nam do po- 
wiedzenia. Misje polegają ty|- 
ko na usuwaniu przeciwników. 
Jednak mimo mankamentów, 
gra oferuje szybką i wciągają- 
cą rozgrywkę w fascynującym 
świecie. Cały czas trzyma nas 
w napięciu. Czekamy na zapo- 
wiadaną polską wersję! 


Gra zręcznościowa na PC | Rajdowym autem 
mkniemy do zwycięstwa przez śniegi i burze 
„ piaskowe. Niestety ziarenka piasku mają wielkość 
kamieni, a odcinki specjalne są nieciekawe 


un 
u 
u 
z 
z 


cinkach specjalnych staramy 
się osiągnąć jak najlepsze cza- 
sy.W grze znajdują się 24 trasy 
i 15 samochodów rajdowych, 
jednak nie wszystkie maszyny 
są dostępne od razu. 

Trasy są źle zaprojektowane. 
Na niektórych odcin- 
kach cały 


Jako kierowca bierzemy udział 
w rajdach samochodowych. 
Ścigamy się na różnych rodza- 
- jach nawierzchni, w deszczu, 
w śniegu i na pustyni. Na od- 


Profesjonalny wyścig. Wymowa: pro rall 


'Ang 


nn DO 


Gra strategiczna na PC | Pod koniec XV wieku 
zasiadamy na tronie Rzeczpospolitej 


Obojga Narodów i poprawiamy polską historię 


|BBPE WET" 


R=ć skie ty 
ajkrótsza droga do Europy prowadzi przez Niemcy. Władca 
zeczpospolitej Zygmunt August właśnie atakuje Austrię 


czas wciskamy gaz do oporu, 
zaś inne są tak trudne, że nie 
zdejmujemy nogi z hamulca. 
Wybieramy jeden z czterech 
trybów rozgrywki: jazdę na 
czas, pojedynczy wyścig, mi- 
strzostwa lub zabawę zespoło- 
wą. Przed wyścigiem przygo- 
towujemy samochody do wa- 
runków panujących na trasie. 
Niestety mamy mało opcji 
zmiany ustawień samochodu. 


Grafika jest niedopracowana. 
Jazda w czasie burzy piasko- 
wej przypomina rajd w chmu- 
rze kamieni: ziarnka piasku 
wyglądają jak kawałki 
skał! Czasami nie- 
spodziewanie 
uderzamy 


Akcja gry rozgrywa się w la- 
tach 1492 — 1792. Rządzimy 
jednym z potężnych państw 
europejskich: Anglią, Francją, 
Hiszpanią, Portugalią, Rosją, 
Austrią lub Rzeczpospolitą. 
Przed każdym mocarstwem 
stoją inne zadania. Hiszpania 
i Portugalia walczą o kolonie, 
Francja rywalizuje z Anglią, 
a Rosja próbuje zniszczyć Pol- 
skę i Litwę, aby zdobyć wpływ 
na wydarzenia w Europie. 


Europa Universalis to pierwsza 
gra strategiczna czasu rzeczy- 
wistego przypominająca grę... 
planszową. Niestety mapa Eu- 


Pro-Rally 2001 | fe) 
INFORMACJE O PRODUKCIE - ; 
Producent Ubi Soft ' Prognoza: 
Polski dystrybutor LEM | ; 
Data wydania marzec 2001 
Cena 49 zł ; 

PLATFORMA I SYSTEM PCWindows 95/98/Me : 

Wymagania sprzętowe _PIl266,32 MBRAM : 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie błędy w wersji beta 

Grywalność średnia > | 
brak + miema | 


w przeszkodę, którą nasz wóz 
powinien ominąć o co naj- 
mniej pół metra. 

Samochód podczas wypad- 
ków zachowuje się dziwnie: 
staje na przednim albo tylnym 
zderzaku i... zaczyna wirować. 
Czegoś takiego jeszcze 
nigdy nie widziały! Ręczny ha- 
mulec psuje się od częstego 
używania, co w prawdziwym 
pojeździe rajdowym nie ma 


W czasie rajdu zręczność i refleks liczą się bardziej niż umiejętności kierowcy 


| 28 pa Lp 
a Universalis 


ropy wygląda dziwnie. Białoruś 
leży na północny wschód od 
Litwy, a na wschód od Krakowa 
od 1492 roku rozciąga się Gali- 
cja, która w rzeczywistości po- 


Europa Universalis | 


miejsca. Dźwięki, które wydaje 
auto, ocierając się o przeszko- 
dę, brzmią dziwnie. 


WERDYKT 


Jeśli producent usunie liczne 
błędy, Pro-Rally 2001 stanie się 
ciekawą grą — zwłaszcza że za- 
powiadana jest polska wersja. 
Na razie GRY nisko oceniają 
te wyścigi. | 


wstała dopiero w 1772 roku, 
po pierwszym rozbiorze Polski. 


Ztej gry nie nauczymy się geo- 
grafii historycznej, jednak roz- 
grywka jest dynamiczna i cie- 
kawa, zaś wydawca zapowiada 
polską wersję językową. Fi 


| 


INFORMACJE O PRODUKCIE ; : 
Producent Paradox Entertainment Prognoza: 
Polski dystrybutor Coda i . 

Data wydania luty 2001 : m 
Przypuszczalna cena 99 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 

Wymagania sprzętowe _ Pentium 200/64 MB : 

Obsługa akceleratora jest i 

Tryb wieloosobowy do 8 osób w sieci 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie błędy w wersji beta 

Grywalność wysoka 


„brak 


*Po japońsku: Demon. Wymowa:oni 


W świecie przyszłości zacierają 
się różnice pomiędzy ludźmi 
a robotami. Komputery są wy- 
posażone w mózgi, trwa pro- 
dukcja androidów — robotów 
przypominających człowieka. 
Takim właśnie robotem jest 


Walka i zniszczenie przedstawione 
są w grze z przesadą typową dla 
japońskiejgrafiki 


Konoke — bohaterka gry Oni. 
Wstępuje do służby w specjal- 
nych oddziałach policji. Umie 
wysoko skakać, walczyć wręcz 
i strzelać. To prawdziwa ma- 
szyna do zabijania. Konoke 
walczy z Syndykatem — potęż- 
ną organizacją kontrolującą 
świat przestępczy. 


zi Na na PC | Gdy agentka 
Konoke wkiacza do akcji, bandyci 
z Syndykatu nie mają żadnych szans! 


Oni to połączenie strzelaniny 
z bijatyką. Konoke wykonuje 
sztuczki, o jakich nie śniło się 
zawodowym akrobatom. Pod- 
czas walki korzystamy z licz- 
nych kombinacji ciosów i kop- 
nięć. Jeśli wrogów jest zbyt 
wielu, używamy broni palnej. 


Postacie i ich ruchy są płynne 
i dopracowane. W czasie walki 
mamy wrażenie, że oglądamy 
film animowany, a nie grę kom- 
puterową. Niestety poziomy 


Niektórych 
wrogów chro- t44 
nipancerz  $ 


Kdifiputerr=f=gv] 
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nie są 
ciekawe. 
W pustych 
pomieszcze- 
niach nie widzi- 
my detali. Nawet wtedy, gdy 
w opcjach gry wybieramy naj- 
wyższy poziom szczegółów, po- 
mieszczenia wyglądają brzyd- 
ko, a animacja zaczyna nie- 
przyjemnie skakać. 

System sterowania w Oni 
jest dopracowany, ale trudny 
do opanowania — używamy 
10 klawiszy i obu przycisków 


* myszy. Jednak dzięki temu 


dokładnie kontrolujemy ru- 
chy naszej bohaterki. Szkoda 


Oni | S$ 
INFORMACJE O PRODUKCIE : z 
Producent Bungie ' Prognoza: 
Polski dystrybutor Play it! ; : 
Data wydania już jest , u - 
Cena 159 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe _— Pll 300,64 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY  PlayStation2 


Konoke 
zupełnie nie 
przypomina 
robota 


tylko, że nie mamy 
możliwości zmiany usta- 
wień klawiszy. 


Oni to ciekawa gra, zwłaszcza 
dla miłośników bijatyk i ja- 
pońskich komiksów, czyli 
mangi. Szkoda tylko, że pozio- 
my są jedynie tłem dla walk, 
które stacza agentka Konoke. 
Mimo tej poważnej wady 
Oni spodobało się „Nie 
było jeszcze bijatyki na pecety, 
w której widzielibyśmy tak wi- 
dowiskowe pojedynki! Szkoda 
tylko, że gra jest tak droga. FE 
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Wymowa: kolin makri rali 


Ścigamy się po drogach i bez- 
drożach samochodami, któ- 
rych silniki mają moc aż 300 
koni mechanicznych! Na po- 
czątku wyścigu wybieramy 
jedną z sześciu maszyn, w tym 


5 Forda Focusa WRC. Jeździ nim 
właśnie Colin McRae, słynny 


Latający Szkot, który użyczył 
grze swego nazwiska. Gdy wy- 
grywamy rajdy lub mistrzo- 
stwa, liczba dostępnych aut się 
powiększa. 

Na zachowanie rajdowego 
pojazdu mają wpływ jego ma- 
sa, rozmiary, a także silnik. Ma- 
sywne wozy, na przykład Su- 
baru Impreza, łatwo wchodzą 
w zakręty, ale są wolniejsze. 
Lekkie auta jeżdżą szybciej, ale 
trudniej nad nimi zapanować. 


W grze dostępne są dwa ty- 
py rozgrywki: rajd i tryb zręcz- 
nościowy. W trybie zręczno- 
ściowym ścigamy się z kilkoma 
przeciwnikami (maksymalnie 
pięcioma) na zamkniętych tra- 
sach, po których jeździmy 
w kółko. Mistrzostwa w tym 
trybie rozgrywane są w klasie 
A iB.W każdej z nich jeździmy 
po innych trasach. Aby uzyskać 
dostęp do klasy A, wygrywamy 
mistrzostwa w klasie B. 

Gdy wybieramy rajd, ściga- 
my się według zasad obowią- 
zujących w sporcie samocho- 
dowym. Pojedyncze rajdy, od- 
cinki specjalne i próba czasowa 
to tylko trening przed prawdzi- 
wymi mistrzostwami. 

Aby przeżyć największe 
emocje, wybieramy z menu 
opcję Wyzwanie. W tym typie 


wyścigu o porażce decyduje 
czasami jeden błąd! Ścigamy 
się na specjalnych torach prze- 
znaczonych do wyścigów rów- 
noległych. Każdy z kierowców 
ma do pokonania taką samą 
drogę, ponieważ po przeje- 
chaniu jednego okrążenia 
wjeżdżamy na tor, którym je- 
chał przeciwnik. Często zdarza 
się, że zostajemy wykluczeni 
z dalszego współzawodnic- 
twa, bo rywal był szybszy o kil- 
ka tysięcznych sekundy! 


Pojedynczy wyścig toczy się Ę 


na wybranym torze. Przed star- 
tem ustalamy liczbę okrążeń 
i wybieramy sposób punktacji. 
Punkty otrzymujemy za zajęcie 
jednego z trzech pierwszych 
miejsc, a także gdy kilka razy 
przejeżdżamy metę na __ 

pierwszej pozycji. ię 
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Oto Colin McRae. Gracze 
dobrze znają to nazwisko 


C olin McRae, urodzony w 1968 
roku w Szkocji jest jednym 

z najbardziej wszechstronnych 
zawodników ścigających się 
wrajdach WRC (skrót od angiel- 
skiego World Rally Champion- 
ship — Mistrzostwa Świata w Raj- 
dach Samochodowych). Dzięki 
brawurowej jeździe i widowisko- 
wym skokom publiczność nadała 
mu przydomek Latający Szkot. 


W 1995 roku jeździł w zespole | 
fabrycznym Subaru, w barwach | 
którego zdobył tytuł Mistrza 
Świata. W dwóch kolejnych sezo- | 
nach sięgnął po wicemistrzo- | 
stwo. Od kilku lat McRae ze 
zmiennym szczęściem jeździ | 
w zespole Forda. Jego samochód | 
to najnowsza, ulepszona wersja 
WRC Forda Focusa. Kosztuje po- 
nad dwa miliony złotych! sg 


Pojedyncze rajdy roz- 

grywają się w róż- 
nych państwach. Finlandia wi- 
ta nas żwirowymi i błotnistymi 
drogami prowadzącymi przez 
gęste, podmokłe lasy. W Grecji, 
Australii i Kenii jeździmy po 
drogach o różnych typach na- 
wierzchni żwirowych.We Fran- 
cji ścigamy się tylko po asfal- 
cie. W Szwecji drogi pokryte są 
lodem i śniegiem, ale czasami 
jeździmy nawet po zamarznię- 
tych jeziorach. 

Na odcinkach pokrytych żwi- 
rem omijamy kamienie i wy- 
prowadzamy samochód z po- 
ślizgów. Na zaśnieżonych tra- 
sach wpadamy w zaspy, które 
spowalniają pojazd. Aby zwol- 
nić przed zakrętem, zjeżdżamy 
więc na pobocze, bo samo ha- 
mowanie nie wystarcza. 


INSTALACJA 


Po uruchomieniu programu in- 
stalacyjnego i potwierdzeniu, 
że zgadzamy się z warunkami 
licencji, wybieramy folder, 
w którym zostanie zainstalo- 
wana gra. Decydujemy się na 
typ instalacji — minimalna zaj- 
muje sześć megabajtów, ale 
wtedy gra uruchamia się wol- 
no. Pełna instalacja zajmuje 
591 MB, nie 610 — jak podaje 
program. Niestety nawet przy 
takiej instalacji do uruchamia- 
nia gry potrzebna jest płyta CD. 

Po zakończeniu instalacji 
program pyta, czy umieścić 


skrót do gry na pulpicie. Jeśli 
wyrażamy zgodę, umieszcza 
dwa skróty: jeden do samotnej 
zabawy, drugi — do sieciowej. 
Instalator pyta też, czy zainsta- 
lować sterowniki DirectX 7.0a. 


TECHNIKALIA 


Instrukcja do gry jest napisana 
niechlujnie. Znajdujemy w niej 
niezrozumiałe informacje. Na 
stronie poświęconej opcjom 
graficznym opisane jest tajem- 
nicze urządzenie „speedo: Ob- 
jaśnienie jest zawiłe, trudno 
więc domyślić się, że to prze- 
cież zwykły prędkościomierz! 

W grze zdarzają się dziwne 
sytuacje. Na przykład gdy ude- 
rzamy w wątłe drzewko, sa- 
mochód ważący ponad tonę 
i rozpędzony do stu kilkudzie- 
sięciu kilometrów na godzinę 
staje w miejscu jak wryty! Je- 
go przód jest silnie wgniecio- 
ny. Za to solidne znaki drogo- 
we ścinamy, jakby były zrobio- 
ne z zapałek. 

Nasz styl jazdy zależy od sa- 
mochodu i modyfikacji, jakie 
wprowadzamy w strefie ser- 
wisowej. Przed rajdem i w cza- 
sie zawodów dokonujemy 
drobnych poprawek i napraw. 
Na wszystkie czynności me- 
chanicy mają tylko 60 minut, 
więc w czasie jazdy uważamy 
na zakrętach. 

Strefę serwisową odwiedza- 
my co dwa odcinki specjalne. 
Tutaj zmieniamy także opony, 


kierując się prognozą pogody. 
Pamiętamy jednak, że synop- 
tycy nie zawsze trafnie przewi- 
dują deszcz lub śnieg. Na szczę- 
ście nasi przeciwnicy korzysta- 
ją z tych samych prognoz 
i prawdopodobnie znajdą się 
w takiej samej sytuacji jak my. 

Gdy gramy w trybie zręcz- 
nościowym, nie możemy zmie- 
niać ustawień samochodu, ale 
tu chodzi przecież o rozrywkę, 
nie o zabawę w inżyniera. 

Na wielu trasach podziwia- 
my piękne widoki, wrażenie 
psują jednak kanciaste drzewa 
i krzaki. Karoserie samocho- 
dów są dopracowane — widzi- 
my ich najdrobniejsze szcze- 
góły. Podczas wypadku blachy 
wyginają się, a nawet odrywa- 
ją od auta i zostają na trasie. 
Zgięta maska podskakuje na 
wybojach i zasłania widok, 
a naderwany zderzak ciągnie 
się za nami i krzesze 
iskry. Używamy kilku 


STEROWANIE 


f)  -waśnięcie gazu | 
(8)  -wdiśnięciehamulca | 
(Ej  -skrętwlewo 
Ej  -skrętw prawo 
Spacja — hamulec ręczny 
- wyższy bieg 
[)  =niższybieg 
(8)  -widokdo tyłu 
(E' |) - zmiana kamery 
w trybie powtórek 
- zmiana widoku 
zkamery | 


między rajdem a trybem zręczno- 


Następnie wybieramy jeden z typów gry. W tym wypadku jest to 
jeden z pięciu trybów rajdu 


Wybór samochodu to ważna decyzja. Cięższy wóz łatwiej się pro- 
wadzi na zakrętach, ale ma słabsze przyspieszenie. Lżejszy trud- 
niej się prowadzi, ale za to szybciej przyspiesza 


Naprawa Rajd Wyjście 


Modyfikujemy ustawienia wówczas, gdy samochód nie zachowu- 
je się tak, jak tego oczekujemy. Powinniśmy dokładnie wiedzieć, 

co chcemy zmienić i gdzie. Zmiany na chybił trafił najczęściej przy- 

noszą szkodę zamiast pożytku 


Każdy rodzaj nawierzchni wymaga innego stylu jazdy. Na zamarzniętym jeziorze Jazda w deszczu po piasku i żwirze także nie jest łatwa. Taka nawierzchnia. 
samochody zachowują się jak na lodowisku, więc prowadzimy ostrożnie błyskawicznie zamienia się w błoto i robi się śliska 


UJA EH 


Pokonywanie zakrętów na śniegu i do tego na szczycie W trybie zręcznościowym na zakrętach często panuje Jazda równoległa dostarcza niezapomnianych 


góry jest widowiskowe, ale zarazem kłopotliwe. tłok. Zasady fair play zostały na starcie. Przepychamy wrażeń. Specjalny tor daje równe szanse wszystkim 
O poślizg tu nietrudno! Dlatego najpierw ostrożnie się do przodu za wszelką cenę! Liczy się szybkość kierowcom. Samochody są przydzielane drogą 
hamujemy, a dopiero potem powoli skręcamy koła i przejazd przez metę na pierwszej pozycji! losowania, więc każdy może zostać mistrzem 


1 Ford Focus jest jednym z najlepszych samochodów w grze. Dobrze mieści się 1 Jeśli wygrywamy rajdy, otrzymujemy dostęp do innych modeli samochodów. 
w zakrętach i trzyma drogi. Topowa wersja to oczywiście auto z sezonu 2000, ale Najczęściej, choć nie zawsze, są to starsze pojazdy rajdowe. Warto nimi pojeździć, 
starsze modele niewiele się od niego różnią. Przyciąga nas do niego wygląd i kształt bowiem dzięki temu nabieramy dodatkowych umiejętności. Starsze pojazdy wymagają 


samochodu, najciekawszy ze wszystkich pojazdów WRC więcej uwagi i mają słabsze silniki 


H3I5 ALS31L 


Widok zza kierownicy jest najlepszy. Gdy nabieramy wprawy, wyłą- 
czamy kokpit — dzięki temu łatwiej jest kontrolować pojazd. 


Obrotomierz wygląda róż- 
nie, w zależności od samocho- 
du. Pokazuje obroty silnika 

) Bieg, na którym jedziemy 

) Prędkość w kilometrach na 
godzinę. W rajdach niezbyt 
ważna, wskaźnik jest więc mały 

) Strata do lidera na danym 
odcinku jest wyświetlana na 
czerwonym tle, a czas, o jaki 
wyprzedzamy następnego 


zawodnika — na zielonym 
) Ogólny czas przejazdu 
i wskaźnik postępów. 
Czerwone odcinki pokonaliśmy 
wolniej niż najlepszy | 
zawodnik, a zielone — szybciej 
) Nasze miejsce i czas 
pomiędzy punktami 
kontrolnymi, a także wyniki | 
dwóch najbliższych rywali | 
Ostrzeżenia pilota 


ustawień kamery. 

za radą Krzysz- 
tofa Hołowczyca polecają wi- 
dok z kabiny kierowcy, ale bez 
tablicy przyrządów. 

W prowadzeniu pomaga 
nam pilot. Głosu użycza mu 
wspomniany już Krzysztof Ho- 
łowczyc. Informuje nas o za- 
krętach, niebezpieczeństwach 
i zmianach nawierzchni. Brzmi 
profesjonalnie, ale nie odzywa 
się, gdy wylatujemy z zakrętu 
i lądujemy na drzewie. Za to 


gdy kończymy wyścig na. 


ostatnim miejscu, z jego ust 

pada słowo: dobrze! Zdaniem 
pilot powinien żywiej 

reagować na nasze wyczyny. 


rzysztof Hołowczyc, jeden 

z najlepszych polskich kie- 
rowców rajdowych, podłożył 
głos w polskiej wersji Colina 
McRae Rally 2.0. Podzielił się 
z swoimi wrażeniami 
z rozgrywki. Okazuje się, że 
niezupełnie przypomina ona 
prawdziwy rajd. — Wszystko 
wygląda inaczej, gdy jest błoto, 
prawdziwy silnik pod maską, 
a po twarzy czasem sypie się 
szkło — mówi polski rajdowiec. 
Według niego o braku reali- 
zmu świadczy mała szansa na 
zniszczenie samochodu w cza- 
sie kolizji. - Samochód, który 
walnął w drzewo, ma zniszczo- 
ny przód i musi zaczynać rajd 
od początku — - twierdzi. 


Colinowi McRae ostatnio nie 
wiedzie się w rajdach, ale fir- 
mowana jego nazwiskiem gra 
przysparza mu nowych fanów. 

Rosnący poziom trudności 
nie pozwala na odprężenie 
i beztroską jazdę. Na torze to- 
czy się ciągła walka, zwłaszcza 
gdy wybieramy tryb zręczno- 
ściowy. Jeśli osiągnęliśmy do- 
bre wyniki, umieszczamy je na 
oficjalnej internetowej stronie 
gry odwiedzanej przez graczy 
z całego świata. Pomimo kilku 
niedociągnięć, bardzo 
wysoko oceniają te dynamicz- 
ne i wciągające wyścigi. 


Krzysztof Hołowczyc tym 
razem w roli pilota 


Mimo wszystko Hołowczyc cie- 
pło wspomina gry rajdowe 

i najnowszą wersję Colina: 

- To świetna zabawa dla | 
wszystkich, nawet takich star- 
szych panów jak ja. Za sto zło- 
tych można pojeździć sporto- 
wymi samochodami! 


PLATFORMA TESTOWA: 


* Windows 95/98 


j Producent: 
Codemasters 
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GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


©oiin merae ralły 2.0 


Ga 

_50% GE 6,00 

|| Krzysztof Hołowczyc jakopilot, | 
| realistyczna grafika i trzysta 
| koni pod maską — w tej grze 
| | czujemy, czym jest prawdziwy 

| | wyścig! j 


POMOC TECHNICZNA 3% _ dobra 

Serwis telefoniczny 3 | 2% | (022)5196950 
Serwis online | 1%_ | www.cdprojekt.com 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 


2% | bezproblemowa (PC) 


Łatwość instalacji programu | 2%) 
0,7% . jest (591 MB) 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 07% | brak 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | 1% | | bezproblemowe (0kB) 
Podręcznik | 2% | dostateczny 


Język podręcznika j _ polski 


Obsługa akceleratorów graficznych | % | jest 
DŹWIĘK = TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH tt 8% celujący 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | , działa . działa . działa 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128iPCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 i 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0, 9% działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% bardzo dobry 
Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI Ę 0 6% _ niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert6Play e Diamond Fire 1000 | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G 200 niegrywalny e niegrywalny 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP skokowy e skokowy 
Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 skokowy e skokowy 

Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP łynny e gra się : zawiesza 
Pentium Il 350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

AMD K6 II 400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD K6 I 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 

AMD K6 II 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 : 
Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D II e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
| AMD Athlon 600/256 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
OBSŁUGA 


działa e działa e działa 
działa e działa działa 
działa e działa e działa 


płynny e gra się zawiesz 
płynny e płynny 


płynny e gra się zawiesza 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
| płynny e płynny 
bardzo dobra 
Sterowanie ; B _2% | mysz klawiatura, dźojstik,kierowni 
Liczba opcji konfiguracyjnych | 1% | bardzo duża 
Zapis stanu gry s | 1% . tylkow niektórych miejscach 
JAKOŚĆ GRY 12% _celująca 


Jakość grafiki ZE | 2% | bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre 
Dialogi mówione | 2% | polskie 
Zakres fabularny i merytoryczny gry j |, 2% bardzo dobry 
Regulowany stopień trudności : | 2% jest 

Język gry Ę | 2% | polski | 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) ' 0% dwóch/ośmiu 


Ocena częściowa 100%  celująca 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI celująca 
CENA/JAKOŚĆ bardzo dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 99zł 


| CENA ATRAKCYJNA (nejniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 85,90 zł dyskont.l, Warszawa, tel. (022)8285151 
| Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 199 zł/5,53 = 17,92 = bardzo SBE 
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Wirtualny Sklep 
Realne Korzyści 


sk www.mig.pl 
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Gra przygodowa na PC | Na 
wyspie Melee" panoszy się 
obcy przybysz. Zagrożone są 
pirackie obyczaje i tradycyjny 
styl życia. Najwyższy czas, 
aby do akcji wkroczył 
Guybrush Threepwood: pirat- 
-fajtłapa, znany szczęściarz, 
mąż pięknej pani gubernator 


TESTY GIER 


koje 


TREŚĆ GRY 


Guybrush i jego żona Elaine 
Marley-Threepwood kończą 
miesiąc miodowy. Młoda para 
wraca na wyspę Melee"M, której 
gubernatorem jest właśnie Ela- 
ine. Wyspa Meele"M, podobnie 
jak wszystkie inne, ma w na- 

zwie literki "M oznaczające zare- 
jestrowany znak towarowy. To 
typowy przykład poczucia hu- 
moru twórców gry. 

Po przybyciu na miejsce 

$ okazuje się, że miasto opusto- 

> szało, a wszystkie domy zosta- 
ły sprzedane. Elaine uznano za 
zmarłą, zaś rezydencję Mar- 
leyów przeznaczono do roz- 
biórki. Stoi przed nią katapul- 
ta,a obsługujący ją pirat strze- 
la w dom! Na szczęście ciągle 
chybia. Guybrush dostaje od 
żony rozkazy. Ma wstrzymać 
ostrzał pałacu i udać się na 
wyspę Lucre'M, by przedysku- 
tować sytuację z prawnikami 
rodu Marleyów. 

Wędrując po wyspie Me- 
leeTM, dowiadujemy się, że na 
Karaibach zamieszkał przy- 
bysz z odległej krainy zwanej 
Australią. Ozzie Mandrill, bo 
tak się on nazywa, wyzywa pi- 
ratów na Pojedynki na Wyzwi- 
ska polegające na umiejętnym 
ubliżaniu przeciwnikowi. Gdy 
któryś z walczących nie umie 
odpowiedzieć na obelgi, prze- 
grywa. Ozzie jest mistrzem ta- 
kiej walki. Jego przeciwnicy 
przegrywają, sprzedają mu 
swoje domy i wyprowadzają 

się z wyspy. Wygląda na 
to, że Australijczyk 
chce wykupić całe 
Karaiby! Po co? To 

ustalamy w grze. 
za Zagadki w Escape 
from Monkey Island 
są trudne. Aby je roz- 
wiązać, uważnie przy- 
słuchujemy się wszyst- 
kim rozmowom i komenta- 
rzom naszego bohatera. Czę- 
sto znajdujemy w nich odpo- 
wiedzi na trudne 


Monkey Island 2: 


LeChucka traci pamięć 
Secret of the Monkey Island : 
(1989) 

Pierwsza część gry wygląda 

w naszych czasach archaicznie. 
Jednak kilkanaście lat temu była 
to rewolucja! Bohaterem gry był 
Guybrush Threepwood, który po- 
stanowił zostać piratem. Doko- 


LeChuck's Revenge (1992) 
Grafika się nie zmieniła. Tym ra- 
zem Guybrush wyrusza na wy- 
spę ScabbrM, aby odszukać le- 
gendarny skarb Big Whoop. 
Wkońcu odnajduje go, ale 
zaczarowany przez pirata 


RY 


KSETIR 
Curse of the Monkey 
Island (1998) j 
Nowa grafika, nowa historia. 

Guybrush ma ożenić się z panią 
gubernator Elaine, ale pierścień 


ar 


leliktostasi: 3 


zaręczynowy jest przeklęty wy (choć od dawna ś 
i zamienia ukochaną w złoty martwy) kapitan pi- E. 
posąg. Bohater walczy ratów. Spotykamy s 
z LeChuckiem o zdjęcie klątwy go już czwarty raz e 


Mapka pojawia się, gdy wychodzimy na otwartą 
przestrzeń. Dzięki niej przemieszczamy się truchtem 
między wszystkimi ważnymi miejscami na wyspie 


lim pyźtingrtogetheroa 
GTEW fora MISSIOD 10) 
Evere Island W, 


join? 


Na samym początku spotykamy starych znajomych. 
Otis i Carla pomagają nam z niechęcią: w pierwszej 
części gry porzuciliśmy ich na bezludnej wyspie! 


Na wyspie Lucre'M rozwiązujemy jedną z trudniejszych 
zagadek logicznych. Każdy rysunek to inny fragment 
alfabetu. Układamy z nich inicjały poszukiwanego pirata 


skamy klawisze kursorów i wykonujemy figury w locie 


Przedmiot, który możemy zabrać, wygląda inaczej niż 
otoczenie. Gdy do niego podchodzimy, Guybrush spo- 
gląda na niego, a u dołu ekranu pojawia się nazwa 


Rozmawiając, zdobywamy cenne informacje. Często 
do wyboru mamy kilka odpowiedzi. Choć niektóre 
wyglądają absurdalnie, sprawdzamy wszystkie po kolei 


, W niektórych miejscach mamy do wyboru kilka 


czynności. Używając klawiszy 7] i 


przewijamy dostępne opcje 


Odwiedzamy sklep z artykułami voodoo, aby prosić 
o wskazówki. Wróżka stara się nam pomóc ale jej 
wyjaśnienia są zwykle mętne i trudne do zrozumienia 


Czasem przydaje nam się zręczność. By zdobyć nagro- 
dę za skok do wody, naśladujemy poprzednika: naci- 


Monkey Kombat to sekretna sztuka walki małp. 
Zabawa jest podobna do gry w kamień-nożyce- 
papier. Dopasowujemy naszą pozycję do przeciwnika 
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MEREONCZ M 


Escape from Maukay isłand 


Wygląda na to, że Guy- 
brush ma kłopoty:* 
LeChuck niewiele 


pytania.  Dodatko- 

wym utrudnieniem 
jest fakt, że nie wszystkie znaj- 
dowane przedmioty przydają 
się podczas rozgrywki. 


f ( ; 


Escape from Monkey Island in- 
staluje się bezproblemowo. 
W programie instalacyjnym 
dostępna jest opcja testowania 
komputera. Korzystamy z niej, 
aby sprawdzić, jak gra działa na 
naszym pececie. W tym celu 
sięgamy po demo umieszczone 
na płycie dołączonej do 
numer 9/2000. 


To pierwsza gra z serii Monkey 
Island, w której widzimy trój- 
wymiarową grafikę. Podziwia- 
my piękne, ręcznie malowane 
tła i zabawne trójwymiarowe 
postacie. Często mamy wraże- 


nie, że bierzemy udział w fil- 


mie animowanym, nie w grze 
komputerowej! 

Zaletą Escape from Monkey 
Island jest szampański humor. 
Autorzy nie boją się śmiać 
z własnego dzieła, a cała przy- 
goda jest nie do końca na serio. 

Niestety gra jest po angiel- 
sku. Co gorsza wszyscy mówią 


Nasza kieszeń jest niezwykle pojemna: mieści się w niej nawet 


skrzynia ze skarbami rodowymi Marleyów 
łączymy z innymi, tworząc nowe obiekty 


me. 


Of - ruch do przodu/tyłu 
[EE - ruch w lewo/prawo 


shit. — bieg 
fE)  - oglądanie 
(5)  -używaniei łączenie 
przedmiotów | 
f)  - podnoszenie 
przedmiotów 
f)  -ekran ekwipunku 
[Es [F-) — przeskakiwanie 
między szczegó- 
łami otoczenia 
(©) - szybkie wyjście 
z danego miejsca 


— ekran opcji 


Spacja — pauza 


językiem potocznym, trudnym 
do zrozumienia. Dialogi bawią 
więc tylko graczy, którzy do- 
brze znają angielski. 


Escape from Monkey Island to 
trudna gra i nawet doświad- 
czeni gracze spędzają przy niej 
wiele godzin. Autorom udało 
się stworzyć grafikę na miarę 
XXI wieku, a przy tym zacho- 
wać pełną humoru atmosferę 
poprzednich części sagi. Nie- 
stety, wadą tej gry jest brak 
polskiej wersji. GE 


„Niektóre przedmioty 


wersja na PlayStation | brak 


1 ZjzjĘ | wersjana Nintendo 64 | brak 
wersja na Dreamcasta | brak 
Producent: Lucas Arts ograniczenia wiekowe bez ograniczeń 
poziom trudności dla zaawansowanych 
Wydawca w Polsce: 
= ż| Licomp Empik Multimedia s WAGA JOcena 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) _50%_ bardzo dobra 5,00 


> 5 EFR ROM -— 


| Piękna grafika, nadzwyczajny 


| to gra na miarę XXI wieku.Warto 
. odwiedzić Małpią Wyspę! 


| humor, interesujący scenariusz. | 
| Czwarta część przygodowej sagi | 


POMOC TECHNICZNA _ 3% __ dostateczna 
Serwis telefoniczny | 2% | (022)6428165 
Serwis online [a e 1%. | wwwlem.com.pl 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 
Łatwość instalacji programu | 2% bezproblemowa (PC) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 07% | jest (194 MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku brak 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe (0 kB) 
Podręcznik 2% | dobry 

Język podręcznika | 2% | polski 

Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI Terratec 128 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec Xlerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 » YMF 724 Yamaha | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | | 


/ działa e działa e działa 

ziała e działa.e działa 

ziała e działa e działa - Ę 

ziała działa e działa 

ziała e działa e działa 

ziała e działa e działa 

ziała e działa e działa 

| 9% | | działa e działa e działa 

| 09% | | działa e działa e działa 

| 0, ,9% | działa e działa e działa 

10 i | działa e działa e działa 
9% | działa e działa e działa 


0,9% 


| 


| 09% 
| 


ł 


| 09% 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


HG bardzo dobry 


Celeron 3 
Celeron 3 
Celeron 3 


Pentium 
AMD K6 I 
AMD KG I 
AMD KG 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G 200 


66/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
66/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
66/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


Pentium Il 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e $TB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + ATI POQ- W * Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

1400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
1400/128 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


Pentium III 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


Pentium 
AMD Ath 


Il 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
on 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI PO-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


AMD Athlon 600/256 MB + 


Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


| 06% | niegrywalny e niegrywalny 
| 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
ię 6 | niegrywalny e niegrywalny 
% | płynny e płynny 
0,6% | płynny e płynny 
| 0,6% | płynny» płynny 
% | płynny e płynny 
6 | płynnyepłynny 
b | płynny e płynny 
% | płynny e płynny 
. płynny e płynny 
, płynny e płynny 
| płynny e płynny 
« | płynny e płynny 
( płynny e płynny 
, płynny e płynny 
__ płynny e płynny 
_ płynny e płynny 


OBSŁUGA 


dobra 


Sterowanie | mysz, klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych | znikoma SN 
Zapis stanu gry | 1% | wkażdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12% dostateczna 

Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 

Dźwięk i muzyka | 2% | bardzo dobre 

Dialogi mówione | 2% | angielskie 

Zakres fabularny i merytoryczny gry | 2% | bardzo dobry 
Regulowany stopień trudności | 2% | brak 

Język gry | 2% | angielski 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


| 0% | jeden/braktakiej opcji 


Ocena 


częściowa 


pa bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


dostateczna 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


(189 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |169 zł Play Warszawa tel.(022)832 5430 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


1189 zł/4,83 = 39,17 = dostateczna 


3/2001 


> SEEM 


Jiej oce liana gra w historii 
ls skiej rza terowej, która. pozwoli Ci 
ę m rderstw w Burkittsville. 


łącząca w gobieje 


akcji, jstworzy(Ci kli 
"na ziemi. Pr * 


BLAIR WITCH 


CZĘŚĆ Hi : LEGENDA COFFIN ROCK 


E 


BLAIR WITCH 


CZEŚĆ Hi : HISTORIA ELLY KEDWARD 


przez: kge 
( | s ATNERIRG = > 
BMIM m ea 1 ritual Goineż TAKEŻ 
r 
p M 
E Wiuainy Sklep m sz A 
8 ealne Korzyści OFR 
www.playt.pl tel: (03318187 29 ala fol - WERSJA POLSKA 
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Gra przygodowa na PC | Przerażające sny sprawiają, 
że April zaczyna się zastanawiać, kim jest naprawdę. 
Wyprawa do krain, które znajdują się 

poza naszym światem, przeradza się 
w najdłuższą podróż jej życia 


Kilka tysięcy lat temu wszech- 
świat został podzielony na 
Stark i Arkadię.W Starku domi- 
nuje nauka, a w Arkadii — ma- 
gia. Mędrcy wybrali strażnika, 
który przez tysiąc lat pilnował 
równowagi między światami. 
WXXIII wieku grupa ludzi chce 
doprowadzić do przedwcze- 
snego połączenia Starku i Ar- 
kadii. Tymczasem strażnika nie 
ma! Siły chaosu mogą zatem 
zburzyć delikatną równowagę 
pomiędzy dwoma światami 
i doprowadzić do katastrofy. 
Nie pozwalamy na to! 
Bohaterką gry jest April Ry- 
an, osiemnastoletnia dziew- 
czyna, jedyna istota ludzka, 
która może uchronić Stark i Ar- 
kadię od kataklizmu. Ma ona 
moc, dzięki której dostrzega 
zakłócenia równowagi i po- 
dróżuje pomiędzy światami. 
Na początku gry April ma 
dziwne sny. Z czasem dziew- 
czyna zaczyna rozumieć cel 
swojej misji. Wyrusza w naj- 
dłuższą podróż swego życia. 
The Longest Journey to ty- 
powa gra przygodowa. Zbiera- 
my przedmioty i używamy ich 
w określonych miejscach. Zna- 
komita większość z nich przy- 
daje się tylko raz, w ściśle okre- 
ślonej sytuacji. W grze rozma- 
wiamy z innymi postaciami, 


. p „3 
Fringe Cafe to niemal nasz drugi dom. Tutaj * Opłacamy tygodniowy bilet i jeździmy po mieście 
pracujemy, zdobywamy wiele pożytecznych metrem. W miarę rozwoju akcji pojawiają się 
informacji i ciekawie spędzamy czas nowe miejsca, do których się udajemy 


* Dzięki informacjom Zacka April spotyka się * Aby poznać tajemnicę, wędrujemy po ciemnych, 
— wgalerii z Cortezem. Dowiadujemy się, że Cortez  .- niebezpiecznych zakątkach miasta. Trzeba 
pomoże nam rozwiązać zagadkę tajemniczych snów 


1 Budzimy się, wychodzimy z pokoju i spotykamy Zacka, który chce 
- umówić się z April. Traktujemy go przyjaźnie — jest pożyteczny 


( Kdffiputerr>rs— 
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uważnie przeszukujemy po- 
mieszczenia i zbieramy infor- 
macje. Niestety fabuła jest li- 
niowa, a wypowiedzi niektó- 
rych spotykanych postaci — 
szokująco wulgarne. 
oburza fakt, że polski wydaw- 
ca nie zamieścił na pudełku 
odpowiedniego ostrzeżenia! 


Instalacja rozpoczyna się auto- 
matycznie po włożeniu pierw- 
szej płytki do napędu. Jeżeli 
nie mamy sterowników Di- 
rectX w wersji 7.0 lub nowszej, 
zgadzamy się, aby program je 
zainstalował. Wybieramy fol- 
der do którego zostaną sko- 
piowane pliki z grą i rodzaj in- 
stalacji. Minimalna zajmuje na 
twardym dysku 220 MB, śred- 
nia — 420 MB, a duża 1 GB. Je- 
śli decydujemy się zainstalo- 
wać grę w całości na twardym 
dysku, zajmuje ona aż 2 GB! 


Trójwymiarowe postacie bo- 
haterów są kanciaste i wyraź- 
nie odróżniają się od tła, które 
jest opracowane lepiej. Świat 
przedstawiony w grze wyglą- 
da ciekawie. W Arkadii podzi- 
wiamy piękne krajobrazy, zaś 
w Starku — tajemnicze budow- 
le i mroczną architekturę przy- 
szłości. Muzyka tworzy przy- 
jemny klimat. Grę przeplatają 
liczne filmy. Ich jakość zmie- 
niamy w zależności od tego, 
jaki mamy komputer, tak aby 
odtwarzały się płynnie. 

The Longest Journey został 
w całości przetłumaczony na 


Cierpliwość wreszcie zostaje nagrodzona. Przechodzimy do 
świata Arkadii. Spotykamy się z kapłanem Tobiasem, który 
odpowiada na wszystkie nasze pytania 


April to główna bohaterka 
gry, studentka sztuki. Na 
początku nie chce wierzyć, że 
jest zbawczynią świata 


Cortez jest na- 
szym jedynym 
| przyjacielem 

| wświecie Stark. 
Pomaga nam 
zbierać informa- 
cje i wykonywać 
zadania 


język polski. uznają, że 
jakość polskiej wersji jest do- 
bra. Aktorka Edyta Olszówka, 
która użyczyła głosu głównej 
bohaterce, wspaniale wczuwa 
się w rolę April. Wypowiedzi 
pozostałych postaci również 
brzmią ciekawie. 


( A 


The Longest Journey jest po- 
dobna do innych gier przygo- 
dowych. Jednak ciekawa fabu- 
ła i klimat przygody zatrzymu- 
ją graczy przed komputerem 
na długie godziny. a 


Lewy przycisk myszy 
- obsługa gry 


Prawy przycisk myszy 
Bożą do "— 


Windows 95/38. 


Producent: 
Funcom 


Wydawca w Polsce: 
CD Projekt 


__ bardzo dobra 


| Pełna emocji, tajemnic i zaga- 


dek przygoda w fantastycz- 
nych światach. Tę ciekawą grę 


| psuje jednak obecność 


wulgarnego języka 


POMOC TECHNICZNA 


obra 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


| (022) 5196950 


www.cdprojekt.com 


INSTALACJA 


/ bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu - 


Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 


| Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów grafi cznych 


bezproblemowa (PO) 
jest - (190 MB) 

brak 
bezproblemowe (0 kB) 


dobry 


ek > || 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT. 4810 
| Soundblaster 16PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 320-3D 


nd A3D e Diamond l Monstersound MX300 »YMF 724 Yamaha 
Creative 'AWE 64 Gold e *Vobi ondboosar 32 Wave 3D .  Aztech Galaxy Pro PCI 


1/64 e Typhoon Golden 30 digital Audio a sGenius  SoundMaker 64. 
"Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 Typhoon Ea sy Lite 3D Wave Impact 


| działa e działa e działa 


_ działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


działa e działa e działa - 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa 
działa e działa e działa 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertEPlay e Diamond Fire 1000 
latrox G 200 JE 
BVoodoo3 2000 AGP 


AMD K6 II 400/128 MB + ATI POQ-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD KG II 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


o bardzo dobry _ 


% | niegrywalny e niegrywalny 


płynny e płynny - 


% . płynny e płynny 
_| płynny e płynny 


| płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny — 
grywalny e niegrywalny 
płynty e płyn 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


| Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D II e STB Voodoo3 2000 AGP | płynny e płynny 6 | 
| Pentium fil 500/128 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 
| 00/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 płynny e płynny 

| AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D i e STB Voodoc3 2000 AGP | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI PO-TV e Guiłemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 _ płynny e płynny 
(OBSŁUGA _dobra 

Sterowanie / mysz albo klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych b | średnia 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 

JAKOŚĆ GRY _ dobra 

Jakość grafiki | dobra 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


celujące 
polskie | 
dostateczny 
brak 
polski 


) jeden/brak takiej opcji 


Ocena częściowa 


(100% bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


©) OCENA JAKOŚCI 
71 CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


bardzo dobra 
bardzo dobra 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |84,90 zł. dyskont.l Warszawa te. (022)8285151 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


99 zł/4,96 = 19,98 = bardzo dobra 


_Kdiiputerr= 
4 


gf | 
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Mała dziewczynka spotyka 
w lesie dziwnego człowieka. 
3 _ Jest ciężko ranny, nie pamięta 
= jak się nazywa, nosi mundur 
$ z czasów amerykańskiej wojny 
Ę secesyjnej. To dziwne, bo spo- 
4 Ś tkanie ma miejsce pod koniec 
at dziewięćdziesiątych XIX 
|j5 wieku, a wojna secesyjna 

Ę skończyła się trzydzieści lat 
= wcześniej. 

Dziewczynka, która nazywa 
się Robin Weaver, zabiera żoł- 
nierza do domu. Razem z bab- 
8 cią wybierają mu nowe imię. 
5 Nazywają go Łazarzem, bo tak 
= samo jak biblijny bohater po- 
j = wrócił z grobu.W nocy Łazarza 
p 5 dręczą koszmarne sny, zaś gdy 
= budzi się rano, okazuje się, że 
= dziewczynka zniknęła! Zrozpa- 


Trumiennej Skał 


Budzimy się w nocy. Widzimy duchy ©. Odstra- 
szamy je krzyżem ©, który znajdujemy w jed- 
nym z pokojów. Odpędza on także inne zjawy 


W grze nie mamy wpływu na przebieg rozmów. Po prostu 
podchodzimy do wybranej osoby i naciskamy lewy przycisk myszy 


Szukamy na ziemi błyszczących na czerwono 
przedmiotów ©. To lecznicze amulety, które 
przydają się w dalszej części gry 


| | POTEGR NZ 
, | l. 3/2001 


Łazarz przez cała grę przypomina sobie wydarzenia ze swego 
życia. Oto koszmar z czasów wojny secesyjnej 


Robin zniknęła. Zanim wyruszymy na 
poszukiwania, idziemy za stodołę poćwiczyć 
strzelanie do puszek. Na ziemi leży amunicja 


Spotykamy groźnych przeciwników — patyko- 
we zombiaki. Są silne, a gdy je niszczymy, odra- 
dzają się na nowo. Jedyny sposób to ich unikać 


Gra zręcznościowa na PC | Jest koniec XIX 
stulecia. W lasach wokół owianej złą sławą osady 
Burkittsville błąka się jakiś człowiek. Kim jest? 
Sam nie wie. Dopiero my znajdujemy odpowiedź 


czona babcia prosi nieznajo- 
mego o pomoc. Wcielamy się 
w Łazarza i ruszamy na poszu- 
kiwanie małej Robin. 

Legenda Coffin Rock to dru- 
ga część trylogii o wiedźmie 
z Blair. Jeśli graliśmy w po- 
przednią część cyklu (Rustin 
Parr), wiemy, że mała dziew- 
czynka została uratowana — 
jej historia jest opisana 
w książkach, które czytaliśmy. 
Jednak nie zdajemy sobie 
sprawy, jakie niebezpieczeń- 
stwa czają się tuż za rogiem. 

Stopniowo poznajemy prze- 
szłość naszego bohatera. Nie- 
które fragmenty tej historii 
rozgrywają się we wspomnie- 
niach Łazarza. To dobry pomysł 
na przedstawienie fabuły! 

Niestety przebieg gry jest 
znacznie prostszy niż jej 


Lewy przycisk myszy — 
strzelanie, podnoszenie 
przedmiotów, rozmowy 
zludźmi 
Prawy przycisk myszy — 
chowanie i wyjmowanie 
broni 

Ruch myszą — obracanie się 

i celowanie 
(S - użycie latarni 


(NF) - poruszanie się do 


przodu i do tyłu 
(Rf) - poruszanie się 

w prawo i lewo 
(| - wybieranie przedmio- 

tów z ekwipunku 
Enter — używanie 
przedmiotów 

FREJEJ)- wybór broni 
- skradanie się 


DAE | 


fabuła. Między kolejnymi ani- 
macjami po prostu biegamy 
i strzelamy do upiorów. Rzadko 
napotykamy przyjaźnie nasta- 
wione stworzenia. 

Autorzy gry założyli, że każ- 
da kolejna część serii Blair 
Witch ma zawierać coraz wię- 
cej elementów zręcznościo- 
wych. uważają, że to zła 
koncepcja. Dużo bardziej po- 
dobała nam się poprzednia 
część gry, w której rozwiązy- 
waliśmy zagadki i poznawali- 
śmy niezwykłe historie. 


Program instalacyjny pozwala 
nam jedynie wybrać folder, 
w którym chcemy umieścić 
pliki gry. Nie możemy ustalić 


Patykowe zombiaki to oczywi- 
ście dzieło wiedźmy z Blair 


W górnym prawym rogu 
ekranu widzimy wskaźnik 
zdrowa Łazarza ©. Pojawia się 
tylko wtedy, gdy przeglądamy 
nasz ekwipunek lub gdy ktoś 
nas atakuje. Często spraw- 
dzamy stan zdrowia! 


wielkości instalacji. To poważ- 
ne niedopatrzenie, bo gra wy- 
maga aż 850 MB wolnego 
miejsca na dysku i dalszych 
200 na plik tymczasowy przy- 
spieszający jej działanie. 


Grafika wygląda ciekawie, 
choć niektóre scenerie są 
uproszczone. Gra ma wysokie 
wymagania sprzętowe. 

mają zastrzeżenia do 
jakości polskiej wersji. Po pol- 
sku są tylko napisy, a w dodat- 
ku tłumacze popełnili kilka 
błędów. Na przykład angiel- 
skie imię Lazarus nie zostało 
przetłumaczone na polski, mi- 
mo że jego biblijny odpowied- 
nik to Łazarz. 


Brak elementów przygodo- 
wych zubożył drugą część 
Blair Witch.W czasie rozgrywki 
liczy się tylko zręczność, a nie 
umiejętność kojarzenia fak- 
tów. Jest to tym dziwniejsze, że 
pierwsza część gry przezna- 
czona była dla miłośników 
przygodówek, którzy z niechę- 
cią przyjmują  drastyczną 
zmianę gatunku. 

Tymczasem trzecia część 


= BlairWitch ma być jeszcze bar- 
„ dziej zręcznościowa! Szkoda, że 
3 świetnie zapowiadająca się se- 


ria została tak okaleczona. 


_ Windows 95/38 


Producent: Human Head 
Wydawca w Polsce: 


Play it! 


-ADNEA] 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


dostateczna 


BLAIR WITCH 


GENDA COFFIN ROCK 


: | Ciekawa, mroczna opowieść 
| wświede wiedźmy z Blair. 

| Jaka szkoda, że cała zabawa 
polega tylko na strzelaniu do 


| | potworów! 
POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 
Serwis telefoniczny | (018) 4440560 
Serwis online % | www. play- -it.pl 
INSTALACJA / bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


bezproblemowa (PO) 


jest (850 MB) 


| brak i SE 
bezproblemowe (0 kB) 


Podręcznik i (6 bardzo dobry 
Język podręcznika ŻE A ; 2% | polski 
Obsługa akceleratorów graficznych | 1% | jest 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH | | celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XGPCI YMF e kztech Platinium 3D 
Videologic Sonie- Storm e lerratec Sound System Base 1e Xlerate PCI Sound Gard PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 sYMF 124 Yamaha | 
Creative AWE 64 Gold «Vobis Soundboostar 32 Wave 3De Aztech Galaxy ProP(l 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound | Blaster Livel Value model 4670 
Terratec Base 1/64: . Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64. 


działa e działa e działa 


0,9%. | | działa e działa e działa - 


działa e działa e działa 


| działa e działa e działa : 
| działa e działa e działa 

% | działa e działa e działa > 

| działa . działa e działa 

ć działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


9% | działa e działa e działa 
% | działa e działa e działa 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 «Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0, 9% działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10 10,8%. dobry | 

| Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI | niegrywalny e niegrywalny | h 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 | niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 133/32 MB + Diamond ViperV550 e ' Matrox G 200 5% | niegrywalny e niegrywalny |. 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3DIle STB: Voodoo3 2000 AGP 6 | skokowy e skokowy 

Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | skokowy e skokowy 

Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT. « Matrox G200 g skokowy e skokowy 

Pentium Il 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 

Pentium. I 350/64 MB + ATI POQ- TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 skokowy e płynny 

Pentium II 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 | płynny e płynny 

AMD Kóli 400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoc3 2000 AGP | skokowy e skokowy 

AMD KG II 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 6 | skokowy e skokowy 

AMD K6 I1400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 j | skokowy e skokowy 

Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 86 | płynny e płynny 
| Pentium Ill 500/128 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 

Pentium Il 500/128 MB EB Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 ; płynny e płynny 

AMD. Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AG? | płynny e płynny 
| AMD Athlon 600/256 MB + AT PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Mztrax G200 płynny e płynny 

OBSŁUGA bardzo dobra 

Sterowanie | mysz, klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych duża i 
| Zapis stanu gry w każdym miejscu 

JAKOŚĆ GRY | bardzo dobra 

Jakość graóki % | dobra 

| nuż | celujące 

Dialogi mówione | angielskie 

| Zakres fabularny i merytoryczny gry | dostateczny 

Regulowany stopień trudności jesc 

Język gry | polski ć żę 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) jeden/brak takiej opcji 
| Ocena częściowa |100%| dobra 
| Punkty dodatnie/ujemne | | 

OCENA JAKOŚCI dobra 3,91 | 
CENA/JAKOŚĆ dobra | 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


89,90 zł: edyskont.pl, Warszawa, tel. (022) 8285151 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 99 zł/3,91 


= 25,35 = dobra 
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Zryta ziemia. Wymowa: panzer dżeneral: skorczed erf 


'Ang.Generał wojsk pancernyci 


„limit czasu © i liczbę 


Wybieramy kampanię. Pierwsze dwie Ć) są Widzimy cele misji Ć 

krótkie, pozostałe © — długie. Ustalamy naszych oddziałów ©. Dowiadujemy się 
poziom trudności © wyrażony w punktach o przydziałach prototypowego sprzętu ©, 
lub sami ustalamy parametry kampanii nowych typach oddziałów © i awansach € 


Wybieramy dowódców © i przydziela im 


Po wybraniu oddziałów ustawiamy je na 
|= sprzęt ©. Gotowe oddziały pojawiają się na białych polach na mapie. Program informuje 
dolnym pasku. Liczba © informuje, ile jeszcze nas o typie oddziału ©, który za chwilę ustawimy 
jednostek możemy sformować na planszy 


Walkę rozpoczynamy 4 Nasze wojska lądowe © wy- 


Po zwycięstwie dostajemy 
rozpoznania lotniczego pierają wroga z miasta. Jego punkty © oraz oglądamy 
Samoloty wykrywają oddziały _ kontratak © zatrzymuje się podsumowanie strat wroga 
wroga © i bombardują go w ogniu artylerii i własnych 
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Gra strategiczna na PC | 22 czerwca 1941 roku 
ma niemieckie przekraczają granicę 

ZSRR i rozbijają zaskoczoną Armię Czerwoną. 
Na wodscski NRM Rencemę kolumny! 


Ę TY A 


Zasiadamy w fotelu jednego 
z dowódców niemieckich lub 
radzieckich z czasów drugiej 
wojny światowej. Wybieramy 
Ericha von Mansteina, świet- 
nego niemieckiego stratega 
lub Heinza Guderiana — twór- 
cę nowoczesnych wojsk pan- 
cernych. Jest także dwóch 
marszałków radzieckich: Geor- 
gij Żukow wsławiony operacją 
stalingradzką oraz Iwan Ko- 
niew. Gdy wybieramy dowód- 
cę, decydujemy się w ten spo- 
sób na jedną z czterech kam- 
panii. Mamy też do dyspozycji 
25 scenariuszy, wśród których 
jest na przykład bitwa nad 
Bzurą i coś z historii alternaty- 
wnej: atak amerykańskiej 3 Ar- 
mii na Warszawę po zakończe- 
niu drugiej wojny. 

Przed misją bierzemy udział 
w odprawie, na której przed- 
stawiana jest sytuacja na fron- 
cie i nasze zadania. Zazwyczaj 
polegają one na zajęciu miast, 
doprowadzeniu naszych od- 
działów w określone miejsce 
lub zniszczeniu jednostek 
przeciwnika. 

Wybieramy oddziały, które 
będą walczyły pod naszą ko- 
mendą, wyznaczamy im do- 
wódców i przenosimy się na 
pole bitwy. Najpierw przepro- 
wadzamy zwiad lotniczy, a po- 
tem atakujemy. Często przed 


atakiem likwidujemy umoc- 
nione pozycje piechoty i czoł- 
gów wspieranych przez artyle- 
rię polową lub bunkry. 

Gdy wypełniamy zadanie, 
otwiera się przed nami droga 
do kolejnej misji. Jednak osią- 
gnięcie wszystkich celów nie 
oznacza automatycznego za- 
kończenia gry. Jeśli chcemy, 
walczymy dalej. W każdej misji 
jest kilka miast, które są dodat- 
kowymi celami. Jeśli je zdo- 
bywamy, otrzymujemy premię 
— nowego dowódcę lub spe- 
cjalny sprzęt, na przykład czoł- 
gi Tygrysy Królewskie. 

Na każde zadanie mamy 
dwa limity czasu. Jeśli uda 
nam się osiągnąć cele misji 
szybko, otrzymujemy dodat- 
kowe punkty. Jeśli nie mieści- 
my się w pierwszym limicie, 
ale nie przekraczamy drugie- 
go, kończymy misję, lecz nie 
otrzymujemy żadnych dodat- 
kowych nagród. 


Po włożeniu gry do napędu 
CD-ROM program instalacyjny 
uruchamia się automatycznie. 
Pojawia się okno, w którym 
wybieramy opcję Install. W ko- 
lejnych oknach wybieramy fol- 
der, do którego program insta- 
lacyjny skopiuje pliki z grą, 
a potem nazwę katalogu, 
z którego będziemy urucha- 


re, Lewy przycisk myszy 
— wskazanie oddziału 
lub celu marszu 
ij Prawy przycisk myszy 
- anulowanie wyboru 
EŃ (P - szybkie zapisanie 
stanu gry 
EN FE) - zapisanie gry 
(M (5) - wczytanie stanu 
gry 
- zakończenie gry 
(©) - cofnięcie ruchu 
[M (= koniec tury 
EN P) - tryb rozstawiania 
oddziałów 
(E"] (F) - przejście do kwate- 
ry głównej 


i rm D- aa 


o wybranym 
oddziale 
EŃ £) - umieszczenie od- 
działu w centrum 
ekranu 
EN P) - przejście do ekranu 
opcji 
(EM (M) - mapa strategiczna 
(E" (M - przywrócenie 
zwykłego widoku 
kamery 
(M -widoknaarmię | 
FSE] - obrócenie mapy 

w lewo lub w prawo 
- zbliżenie lub oddale- 
nie mapy 


l 


miać grę w menu Start. Insta- 
lujemy też dodatkowe progra- 
my ułatwiające korzystanie 
z gry. Decydujemy, czy instalu- 
jemy sterowniki DirectX 7.0a, 
program Acrobat Reader do 
czytania dokumentacji i czy 
umieszczamy skrót do gry na 
pulpicie systemu Windows. 


Modele jednostek są dopraco- 
wane. Mapa pokazuje wszyst- 
kie szczegóły terenu, jednak 
często zerkamy na dodatkową 
mapę przeglądową, na której 
pokazane są nasze oddziały 
i wykryte wojska przeciwnika. 
Animacje pokazujące ruch 
pojazdów czy bombardowa- 
nia lotnicze wyglądają reali- 
stycznie, ale podczas długiej 
gry zaczynają nudzić. Muzyka 
pasuje do gry, ale i tak najlep- 
sze są odgłosy strzałów, eks- 
plozji i maszerujących wojsk. 
Obsługa nie jest wygodna. 
Często przez pomyłkę wskazu- 
jemy nie tę jednostkę, co trze- 
ba lub przesuwamy ją w nie- 
właściwe miejsce. Zarzut ten 
dotyczy przede wszystkim 
eskadr lotniczych. Trudno trafić 


kursorem w cień, który wyzna- 
cza ich pozycję. 

W grze zastosowano nie- 
przemyślany system awansów. 
Po wykonanej misji otrzymuje- 
my gwiazdki, które rozdajemy 
wśród dowódców. Ci, którzy 
mają ich najwięcej, są najlepsi. 
Dlatego część gwiazek prze- 
znaczamy zawsze dla najsłab- 
szych oficerów. Jeśli ich nie 
otrzymują, nie są w stanie sku- 
tecznie dowodzić. 

Sztuczna inteligencja wro- 
ga jest dopracowana. Przeciw- 
nik wycofuje się, gdy ponosi 
straty, atakuje nie bronione 
miasta na tyłach naszych 
wojsk, naciera kilkoma jed- 
nostkami na jeden oddział. 


Stratedzy, którzy lubią gry tu- 
rowe, mają w Panzer Generalu 
Ill wszystko, czego potrzeba 
do dobrej zabawy: dużą liczbę 
jednostek, kilka typów ataków, 
scenariusze układające się 
w nieliniową kampanię i zróż- 
nicowany poziom trudności. 
Nie jest to gra nowatorska, ale 
ciekawie odtwarza bitwy i re- 
alia frontu wschodniego. 


W grze znajdujemy wszystkie rodzaje broni powietrznej i lądowej. 
„przeciwlotnicza 


Są czołgi ©, artyleria przeciwpancerna € 
i polowa ©, piechota ©, szybkie pojazdy zwiadowcze ©, 
lotnictwo myśliwskie © i bombowe ©. 


RMA TESTOWA: 


_ dobra 
Ciekawa i wciągająca strategia, 
pokazująca realia drugiej wojn 
światowej i ciężkie walki 
Wehrmachtu z Armią Czerwon 
| na froncie wschodnim 
_ dostateczna 
(018) 4440560 
www.play-it.pl 
bardzo dobra 
bezproblemowa (PO) 
jest (350MB) 
brak ; 
bezproblemowe (>0kB) 
dobry - E 
polski 
jest 
_ celujący 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa - 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e 
działa e działa e działa ; 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa : 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
bardzo dobry | 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
płynny płynny 
skokowy e płynny 
pynnyepymy | 
płynny e płynny 
skokowy e płynny 
płynnyepłynny | 
skokowy e płynny | 
skokowy e płynny 
| płynny e płynny 
płynny epłynny 
skokowy e płynny - 
płynnyepłynny | 
płynnyepłynny | 
skokowy epłynny 
płynny e płynny 
| bardzo dobra 
_mysz, klawiatura 
bardzoduża 
w każdym miejscu 


POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny 

Serwis online 
INSTALACJA 

Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 
Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816N 

Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX2e Super Sound 32 32W-3D 
i lody MF-719 Wave Melody «Trust Sound Expert 128PCI e Terretec 128i PC 
e 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card Pnp 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 » Typhoon ( Golden 3D digital Audio Plle Genius SoundMaker 64 | 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 « Typhoon Easy Lite 3D Wave Impac | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI. 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 

Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G 200 

Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D Ile STB Voodoo3 2000 AGP 
Celeron 366/32 MB + ATI PQ-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 

Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

Pentium II 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium II 350/64 MB + ATI PO-TVe Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium I 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

AMDK6 I1400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB  Voodoo3 2000 KGP 
AMD KGlI 400/128 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD K6 Il 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
Pentium Ill 500/1 28 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor. 32 
Pentium III 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 

AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D. II e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB +ATIPQ2- TW . Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
OBSŁUGA 

Sterowanie 

Liczba opcji konfiguracyjnych _ 
Zapis stanu gry 


JAKOŚĆ GRY _12% dobra 

Jakość grafiki | | 2% | bardzo dobra 

Dźwięk i muzyka - ] 2% | dobre 

Dialogi mówione _ | 2% | angielskie 

Zakres fabularny i merytoryczny gry _ = | 2% | bardzo dobry 

Regulowany stopień trudności Ee | jesto 

Język gry | 2% | angielski 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% | jeden/czterech 

| Ocena częściowa 100%. dobra 

/ Punkty dodatnie/ujemne 
OCENA JAKOŚCI dobra 4,35] 
CENA/JAKOŚĆ dobra | 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższe cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |89,90 zł Edyskont.pl Warszawa te.(022)8285151 
992ł/4,35 = 22,75 = dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


[6 MEGRY Z 


3/2001 


*_ Na początku przygody opuszczamy gospodę 
3 i napotykamy wioskowego mędrca G'arretha, 
który każe nam odnaleźć magiczny miecz Mavin 
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> Kraina, przez którą wędruje- 
< my, roi się od niebezpiecznych 
stworzeń. Najczęściej spotykamy 
grupy potworów 


> Zanim dochodzi do walki, 

* próbujemy rozmawiać, 
W rozmowach zdobywamy 
informacje i dodatkowe zlecenia 


Gra fabularna na PC | Zło obudziło się ze snu. 
Krainie Gerl Serran grozi zagłada. Czy znajdzie się 
śmiałek, który ją ocali? Drużyna GIER jak zwykle 


zgłasza się na ochotnika 


Przed wiekami krainą Gerl Ser- 
ran wstrząsnęła bitwa pomię- 
dzy Panem Śmierci Cetem Ude 
D'ua Khanem a Kapłanem 
Światłości Anephasem. Zakoń- 
czyła się dopiero, gdy Anephas 
użył czaru, w wyniku którego 
obie potęgi pogrążyły się 
w magicznym śnie. Jednak po 
latach pewien czarodziej wy- 
korzystał prastarą magię 
i zniszczył unieruchomione 
ciało Kapłana Światłości. Rów- 


nowaga została naruszona, 


a Pan Śmierci uwolnił się! 
Grozę sytuacji pojął 
mędrzec G'arreth, 

który we śnie 


ujrzał jedyną broń zdolną za- 
trzymać Ceta. Niestety legen- 
darny miecz Mavin, symbol 
równowagi, zaginął po zakoń- 
czeniu wojen elfów. Wyrusza- 
my więc na poszukiwanie tej 
cudownej broni. 

Gra zaczyna się klasycznie: 
na początku werbujemy dru- 
żynę w karczmie. Wybieramy 
śmiałków spośród przedstawi- 
cieli dziesięciu ras, wśród któ- 
rych poza elfami czy krasnolu- 
dami znajdujemy również lu- 
dzi-lamparty Whiskah i słonio- 
podobnych Omphaazów. Gdy 
zmieniamy płeć wybranej po- 
staci, zmieniają się także jej 
współczynniki. Mężczyźni są 
silniejsi i wytrzymalsi, a kobie- 
ty — zręczniejsze i piękniejsze. 

Przemierzamy krainę Gerl 
Serran wzdłuż i wszerz.Wędru- 

jemy przez ponure korytarze, 
gęste lasy, podwodne wio- 


> Mimo że walka toczy się 

'_w turach, trafienie kursorem 
w szamoczącego się nietoperza 
wcale nie jest proste 


Każdą znalezioną broń identy- 

fikujemy. Większość to złom, 
który sprzedajemy, ale czasem 
trafia się prawdziwy rarytas 


ski i powoli zbliżamy się do ce- 
lu misji. Czasem rozwiązujemy 
zagadki. Odnalezienie wyjścia 
z katakumb czy drogi do wio- 
ski ropuchów nie jest proste. 
Dlatego uważnie słuchamy, co 
mówią napotkane postacie. 
Zdobywamy w ten sposób 
cenne informacje. 

Walki toczymy w czasie rze- 
czywistym lub w turach. Aby 
zaatakować, wskazujemy prze- 
ciwnika kursorem i wciskamy 
lewy przycisk myszy. Niestety 
gra nie przełącza się całkowicie 
w tryb turowy. Przeciwnicy, 
którzy znajdują się daleko, za- 
chowują się tak, jakby włączo- 
ny był tryb walki w czasie rze- 
czywistym: bez przerwy rażą 
nas pociskami. 


Po umieszczeniu w napędzie 
CD-ROM płyty oznaczonej na- 
pisem Disc 1 automatycznie 
uruchamia się instalator. Postę- 
pujemy według wskazówek na 
i ekranie i wybie- 

my składniki 


Z A m 


Strzały 

wbijają 
się nawet 
w szkielety 
pozbawione 
ciała. Część 
zużytych 
pocisków 
odnajdujemy 
po walce 
i ponownie 
wykorzystu- 
jemy 


gry. Instalacja trwa długo, gdyż 
gra Wizards 8. Warriors podzie- 
lona jest na wiele plików. Aby 
rozpocząć rozgrywkę, umiesz- 
czamy w napędzie CD-ROM 
płytę oznaczoną jako Disc 
2 i wybieramy polecenie Start 
the Game. 


Poruszamy się w trójwymiaro- 
wym świecie, który oglądamy 
oczami naszych bohaterów. 
Niestety widzimy za mało 
szczegółów. Wędrówka przez 
las przypomina błądzenie po 
labiryncie: drzewa są płaskie, 
podobnie zresztą jak i inne 
elementy krajobrazu. Ciekawie 
wyglądają natomiast efekty 
zmian pogody i zapadającego 
mroku, bo Wizards 8. Warriors 
korzysta z akceleratorów trój- 
wymiarowej grafiki. 

W czasie gry ciągle słyszymy 
tę samą muzykę. Wprawdzie 
oddaje ona klimat fantastycz- 
nego świata, ale po kilku go- 
dzinach staje się monotonna. 

Niestety zakupy w sklepach, 
wizyty w gildiach i tworzenie 
postaci to po prostu koszmar. 
Obsługa nie jest intuicyjna, 
a najprostsza czynność wyma- 
ga wykonania szeregu niezbyt 
logicznych posunięć. Na przy- 


kład jeśli chcemy usunąć boha- 


tera, którego stworzyliśmy 
w karczmie, musimy go naj- 
pierw dołączyć do drużyny! 
Błędy przy wyliczaniu ilości 
pieniędzy pozwalają sprytnym 
graczom w ciągu kilku minut 
zarobić góry złota (szczegóły 
przedstawiamy w rubryce Taj- 
ne kody na stronie 70). 


Low” 


Drużyna 
najed- | 
nym koniu?! 
| Wierzchowiec 
umożliwia 
| wygodniejsze 
podróżowa- 
nie. Jednak 
w czasie wal- 
ki zawsze 
schodzimy na 
ziemię 


( | 


Wizards 8. Warriors to prze- 
gląd ogranych schematów 
z ostatnich dziesięciu lat roz- 
woju gier fabularnych. Obsłu- 
ga jest archaiczna i niewygod- 
na. Mimo kilku oryginalnych 
pomysłów, ta gra nie uraduje 
nawet najgorętszych miłośni- 
ków gatunku. i 


Ruch myszą — obracanie się 

r-a Lewy przycisk myszy 

5 - atak/rozglądanie się/ 
podnoszenie 
przedmiotów 

EPFP -dodznie 

(ES) -bieg 

(©) na klawiaturze nume- 

rycznej — skakanie/wspina- 

nie się/pływanie 

— podręczna mapa 

- przełączanie trybu 

walki 
(P) - pauza 
Enter — rozmowa 


Zamki otwieramy siłą lub 
wykorzystując zdolności rze- 


zimieszka ©. Gdy zabieramy 
się do dłubania przy skrzyni, | 
zaczyna się odliczanie. | 
Zdolny złodziejaszek otwiera 
zamek, nim zadziała pułapka | 


„AGA 
* Windows 95/38 


Producent: 
Activistion 


Wydawca w Polsce: 


150% | dostateczna 


WAfizard= 


QUEST FOR 


> zej Nudna i trudna w obsłudze 
_ | gra,która pochodzi zupełnie 
| nie z tej epoki. Wizards 8: 
Warriors nie zaskakuje nas 


| | niczym pozytywnym 


POMOC TECHNICZNA E [3% „| dostateczna 
Serwis telefoniczny 022) 6428165 
Serwis online www.lem.com.pl 
INSTALACJA 9,4% | celująca 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja 0 ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów grafi cznych 


2% | bezproblemowa (PO) 
| 07% | | jest(740MB) > R 
> 07% | | jest 
1% | bezproblemowe (0kB) 
| bardzo dobry 
| polski 
jest i 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


| celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


| Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI! I 4810 j- 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX. 2e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCL 


Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium. BD 


I Videologie Sonie-Storm « Terratec Sound System. Base 1 e XLerate PCI Sound GardPnP > 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 «YMF 724 Yamaha. ć 
(Geative AWE 64 Gold elobis- Soundboostar 32 Wave 3De  Rztech Galaxy Pro Pl >" 


Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 


EWS64XL e Media Planet PCI cistal 4280 e Sound Blaster Live! Value model4670 Ę 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCIe Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact _0, 


0 |, działae działa «działa | 
działa e działa e działa - 

działa « działa działa : 
działa e działa e działa > 
działa « e działa e działa | 
działa e działae działa | 
działa . , działa e działa 

Ą działa e działa . działa 
9% | działa e działa e » działa 3 
| działa e działa e działa : >> 
| działa e działa , działa 

| działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STBVoodoo3 2000PI 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper | V550 eMatroxG200 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
| Celeron 366/32 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 
Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
| Pentium I 1350/64 MB + Diamond Monster 3D le STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Il 350/64 MB +ATIPO- TW e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 > Ę 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT « e Matrox G200 
AMD K6 I1400/128 MB + Diamond Monster 3D l! e STB Voodoo3 2000 AGP. 
AMD KG II 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD K6 Hi 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
| Pentium IR 500 128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
żum 8 500/128 M8 + ATI PO-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
28 M8 + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
+ Diamond Monster 3D Il STB Woodoo3 2000 AGP 
AT PQ-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
fte TNT e Matrox G200 


AMD Athlon 6002 


| AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynam 


| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
skokowy e skokowy 
% | skokowy e skokowy 
%. | skokowy e skokowy 
6% | płynny» płynny 

) EE «płynny 


| ow e płynny 
płynny e skokowy 
płynny e płynny 
ję . skokowy e płynny 
| płynnye skokowy 
| płynny e płynny 
płynny e płynny 
| płynny e płynny 


OBSŁUGA | bardzo dobra 
| Sterowanie | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych bardzo duża - 
Zapis stanu gry _| w każdym miejscu 
[JAKOŚĆ GRY | dobra 
Jakość grafiki dobra 
Dźwięk i muzyka dobre 


Dialogi mówione BĘ 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


angielskie 
dostateczny 
jest 

| angielski 

| 0% _| jeden/brakctakej opcji Ę 


Ocena częściowa 


100% dobra. 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


dobra 


169zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 166 zł Softbox Warszawa, tel. (022) 865 35 50 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


(169 2ł/3,85 = 43,87 = mierna 


'QOdyseja — antyczny poemat autorstwa Homera opowiadający o przygodach króla Itaki Odyseusza (po łacinie Ulissesa), jednego ze zdobywców Troi 


który przepowiada przyszłość 


22 

ża f dł <_Ą 
Po podróży lądujemy na brzegu obcej Spotkanie z dowódcą pomaga nam 
krainy, u podnóża ruin Troi. Aby wejść w grze. Znajomości przydają się, gdy 


do garnizonu, używamy fortelu — zabie- _ nagle potrzebna jest przepustka lub 
ramy tkaniny i udajemy tragarza chcemy zdobyć informacje 


Nad ranem okazuje się, że posądzo- 
no nas o dokonanie morderstwa! Na 

szczęście więzienie nie jest 

zabezpieczone — uciekamy przez dach 


Nocna wyprawa jest niebezpieczna. 
Nasz przyjaciel ginie, a my budzimy 
się z bólem głowy! Kto teraz pomoże 
odnaleźć Ulissesa? 


ai. * 


Opuszczamy miasto. Jedyny trop, jaki 
mamy, to imię starego człowieka, 


W świątyni Eola czeka na nas 
zagadka. Odnajdujemy kombinację 
kamieni otwierającą przejście 


Często używamy podstę: _ Skłamać czy nie? 


Uważamy, z kim 
pów. Przebieramy sięza _ Zastanawiamy się dobrze  zadzieramy! Jeśli 
kapitana, udajemy eskor- nad wyborem, bokażda _ przeciwnik jest silniejszy, 
tę więźnia i uciekamy! decyzja ma wpływ na grę _ możemy zginąć 


W/poszukiwan 


praz 


Gra przygodowa na PC | 
Ulisses wracał do domu przez 

20 lat. Winni byli bogowie 
i przeznaczenie. Przynajmniej 
tak tłumaczył się żonie 


( > 4 


Penelopa, żona króla Itaki Ulis- 
sesa, jest zaniepokojona nie- 
obecnością męża. Prosi o po- 
moc jego przyjaciela, Heryse- 
usza. Ten zgadza się i wyrusza 
w podróż do Troi, gdzie po raz 
ostatni widziano Ulissesa. 

Wcielamy się w Heryseusza 
i podążamy za mężem Penelo- 
py. Gdy docieramy do ruin Troi, 
okazuje się, że za zniknięciem 
Ulissesa stoją bogowie, którzy 
w dodatku nie życzą sobie, aby 
ktokolwiek go odnalazł. 

Szukając zaginionego hero- 
sa, trafiamy do siedziby zjada- 
czy narkotycznego lotosu, wal- 
czymy z cyklopami, przedzie- 
ramy się przez krainę umar- 
łych i zwiedzamy inne niezwy- 
kłe miejsca. W ostatecznej roz- 
grywce stajemy oko w oko 
z bogiem morza Posejdonem, 
który okazuje się sprawcą tu- 
łaczki Ulissesa. 

Podczas wędrówki napoty- 
kamy przyjaciół i wrogów, 
a także najróżniejsze zagadki. 
Gdy spotykamy inne postacie, 
okłamujemy je lub mówimy 
prawdę, okradamy lub po- 
magamy, a w ostateczności 


posuwamy się nawet do mor- 
derstwa. Tylko od naszej woli 
zależy, czy postępujemy do- 
brze czy też źle. 


Instalator uruchamia się po 
włożeniu płytki do napędu. Ani 
instrukcja, ani program instala- 
cyjny nie informują nas, ile 
miejsca na dysku zajmuje Ody- 
seja. Tymczasem jest to aż 400 
megabajtów i powinniśmy zo- 
stać o tym ostrzeżeni. 

Uwaga! Numery CD-ROM- 
ów z grą są zamienione! Aby 
zainstalować Odyseję, zamiast 
pierwszej płyty wkładamy dru- 
gą. Gdy instalator prosi nas 
o włożenie CD numer dwa, 
wkładamy pierwszy krążek.To 
irytujący błąd! 


pe ; = ' 


Odyseję odróżnia od innych 
gier przygodowych ciekawa 
trójwymiarowa grafika. Nieste- 
ty gra ma przez to wysokie wy- 
magania sprzętowe. Jeśli nie 
mamy karty graficznej z akce- 
leratorem, animacja skacze. 
Nie wszystkie elementy 
graficzne są dopracowane. Po- 
stacie sprawiają wrażenie, jak- 
by latały w powietrzu, czasem 
zlewają się z elementami oto- 
czenia. Niekiedy kamera śle- 
dząca Heryseusza ustawia się 
w takiej pozycji, że nie widać 
bohatera lub sterowanie nim 


staje się utrudnione. Gdy wcho- 
dzimy do niektórych miejsc, ka- 
mera pokazuje Heryseusza 
z zupełnie innego ujęcia, niż się 
spodziewaliśmy.  Zaskoczeni 
tracimy orientację. Na szczęście 
zdarza się to rzadko i nie psuje 
zabawy. Natomiast muzyka cie- 
kawie komponuje się z grafiką 
i nie jest męcząca. 

Polska wersja językowa gry 
zasługuje na pochwałę. In- 
strukcja została przygotowana 
solidnie i profesjonalnie. Nie- 
stety zdarzają się dialogi, które 
brzmią sztucznie. 


| KE | 


Odyseja ma wiele zalet: rozbu- 
dowaną fabułę, dynamiczną 
akcję, ładną grafikę i świetną 
muzykę. Pomimo niedocią- 
gnięć, ta gra cieszy nie tylko 
miłośników przygodówek. 

zastanawiają się, dlacze- 
go tytułowy bohater nazywa 
się po łacinie Ulisses. Jest prze- 
cież polskie: Odyseusz! Ej 


FIFIEJF)- poruszanie się 
- bieg 
- wyciągnięcie 


miecza 
Spacja — podnoszenie 

przedmiotów 
Enter — używanie 

przedmiotów 


- ekwipunek 


- Windows 95/98 


Producent: 
Cryo Interactive 


| bardzo dobra 


| Grecję. Drobne błędy tylko 


| zabawę 


Ciekawa, pełna przygód 
podróż przez starożytną 


nieznacznie psują nam 


POMOC TECHNICZNA 


' dobra 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


) | (022) 5196950 


www.cdprojekt.com 


INSTALACJA 


' bardzo dobra 


| Łatwość instalacji programu 


Odinstalowanie (wiel 

Podręcznik 

Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


% | brak 


| utrudniona 


brak(400MB) 


bezproblemowe (>0 kB) 
| bardzodobry 
polski 

. jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec1816N - 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T: 4810 
Soundblaster 16PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D 


(reative ' NNE64 Gold eVobis" Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaty Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamie 3D «Malibu Surround |64e TurtleB Montego A3D 

Teratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PC e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | IK 


| działa e działa e działa 
działa e działa e e działa - 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


103% 


bardzo dobry 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 

Pentium 133/32 MB + Diamond Vi Viper! V550 . Matrox G200 Ę 
Celeron 366/32 MB + Diamond. Monster 3Dlle STB Voodoo3 2000 KGP 

Celeron 366/32 MB + ATI PO2- TVe Guillemot Maxi Gamer Xentor JE 

Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

Pentium Il 350/64 MB + Diamond Monster 3D II e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + ATI PO2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 

Pentium II 1350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
| AMD K6 11400/128. MB + Diamond Monster 3DILe STB Voodoo3 2000 KGP 


AMD Athlon 600/256 MB + riki Dynamite TNT e Matrox G200. 


„6% | skokowy e skokowy 


| płynny e płynny 


6 | płynny e płynny 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


skokowy e skokowy RE 
skokowy e skokowy ZE 


płynny e płynny | 
płynny e płynny 
płynny e płynny: 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny — 
płynny e płynny 


OBSŁUGA 


dobra 


mysz albo klawiatura - 
średnia > 
w każdym miejscu 


JAKOŚĆ GRY 


bardzo dobra 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 0 
Zakres fabularny i merytoryczny gy 
Regulowany stopień trudnośi 
Językgry | 

Maksymalna liczba g graczy (przy jednym komputerze/w sieci) _ 


_| dobra 


| bardzo dobre 


j 
jeden/brak takiej opcji 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


zamienione płyty 


| 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


dobra 
bardzo dobra 


179zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |64,99 zł Media Markt, Czeladź tel (032) 7639999 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


79 zł/4,40 = 17,97 = bardzo dobra 


| Kdifiputer = 


TESTY GIER 
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MAMAMMLLLELLLLIM 


Gra sportowa na PC | Życie menedżera drużyny 
piłkarskiej jest pełne upadków i wzlotów. 
Początkowo nasi zawodnicy potykają się o własne 
nogi, lecz gdy mądrze nimi kierujemy, wygrywają 


Aby zwiększyć szanse na zwycięstwo, szkolimy | 
piłkarzy. Każdy z nich trenuje jeden z elemen- | 
tów g „ Nad szkoleniem czuwa asystent 
Dla niektórych zawodników przygotowujemy 


Wybór klubów jest ogromny. Jeśli chcemy 

walczyć o najcenniejsze trofea, wybieramy 
drużynę z europejskiej czołówki. Jeśli zamierzamy 
stopniowo wspinać się po szczeblach kariery, 


36 
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'Ang. Menedżer Pierwszej Ligi Angielskiej Federacji Piń 


zaczynamy od kierowania niewielkim klubem 
(zwanej Conference) 


piątej ligi angielskiej 


Uzupełniamy drużynę, 

kupując zawodników lub 
szkoląc młodych piłkarzy. Ci 
ostatni przechodzą do kategorii 
seniorów, gdy decyduje o tym 
trener młodzieży 


SURROUNDINS BUILDINGS 


GENERAL INFO 


Gwiazdy polskiej ligi 

dzają się grać nawet w naj- 
słabszej drużynie. Przed meczem 
ustalamy taktykę zespołu i wy- 
znaczamy poszczególnym 


zawodnikom zadania 


W grze przypada nam też rola administratora 
stadionu. Rozbudowujemy go, unowocześnia- 


my, wznosimy dodatkowe obiekty, w których 
szkolimy i leczymy zawodników. Od rozbudowy 
stadionu zależą dochody z biletów 


specjalny program szkolenia. Graczom z rezerwy 
serwujemy intensywny trening 


Podczas meczu zmieniamy 


w zależności od sytuacji na 


oglądać meczu, gra pokazuje 
nam tylko jego wynik 


LELEEOOEDELELLLLLJ 
ZNRABSScSCSBEECUWRWOAEŃ 
KSEROWEWUNERKERURNAGSEB 
KARRARANNNAMAANKKNANMNN © 
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wynikach, ale też na zarabianiu pieniędzy 


piłkarzy i ustalamy taktykę 


boisku. Jeśli jednak nie chcemy 


Umiejętnie prowadzona drużyna awansuje do 

wyższej ligi. Nie jest to jednak równoznaczne 
z wypełnieniem zadań postawionych przez 
zarząd klubu. Właścicielom zależy nie tylko na 


3/2001 


mecze. Droga do mistrzostwa staje otworem! 


TREŚĆ GRY 


Zasiadamy w fotelu menedżera 
drużyny piłkarskiej. Na począt- 
ku wybieramy swój zespół. 
W grze występują drużyny 
z lig: angielskiej, niemieckiej, 
francuskiej, włoskiej, hiszpań- 
skiej, holenderskiej i belgijskiej. 

Zanim obejmiemy kierow- 
nictwo zespołu, zobowiązuje- 
my się, że odniesie on określo- 
ną liczbę zwycięstw i przynie- 
sie odpowiedni dochód. Wa- 
runki te określa właściciel klu- 
bu, przyjmując nas do pracy. 
Jeśli stawia przed nami ambit- 
ny cel, otrzymujemy więcej 
pieniędzy na prowadzenie 
drużyny. Jednak rozgrywka 
jest trudniejsza. 

Odpowiadamy za trening 
zawodników, rozbudowę sta- 
dionu i ulepszanie zaplecza 
sportowego, kupowanie sław- 
nych piłkarzy i ustalanie składu 
drużyny przed meczem. Dobie- 
ramy współpracowników: le- 
karzy, trenerów i łowców głów, 
którzy wyszukują utalentowa- 
nych, ale mało znanych piłka- 
rzy. lm klub bogatszy, tym wię- 
cej takich osób zatrudnia. 


Nasi zawodnicy mają różne 
piłkarskie umiejętności, które 
doskonalą podczas treningu. 
Każdy z nich najlepiej gra na 
określonej pozycji. Wyszkolony 
napastnik o wartości 50 punk- 
tów grając w obronie, jest wart 
tylko kilkanaście punktów. 


INSTALACJA 


Wkładamy płytę do napędu 
CD-ROM. Z pojawiającego się 
na ekranie menu wybieramy 
opcję Install. Program propo- 
nuje folder, do którego skopiu- 
je pliki oraz rodzaj instalacji. 
Najlepiej wybrać typową (Ty- 
pical) — zajmuje ona 492 MB. 
Po skopiowaniu plików pro- 
gram pyta, czy umieścić na 
pulpicie ikonę skrótu do gry. 


TECHNIKALIA 


Football Manager 2001 nie 
wyróżnia się wśród innych te- 
go rodzaju gier. Grafika w czę- 
ści menedżerskiej składa się po 
prostu z wielu czytelnych tabe- 
lek. Szeregi liter i liczb dokład- 
nie informują o możliwościach 
naszej drużyny. Gdy rozgrywa 


ona mecz, oglądamy na żywo 
pełną relację ze spotkania lub 
tylko sytuacje podbramkowe. 
W razie potrzeby zmieniamy 
ustawienie zespołu i styl gry. 
Po meczu przeglądamy diagra- 
my kondycji zawodników i wy- 
kres, który pokazuje, jak długo 
każdy z graczy był przy piłce. 
znalazły jednak w rela- 
cjach z meczów wiele niedocią- 
gnięć. Siatka bramki wygląda 
dziwnie, piłka zmienia tor lotu 
jeszcze zanim zostaje kopnięta, 
zawodnicy przechodzą przez 
słupki, a wiwatująca publicz- 
ność jest płaska. Czasami nad 
stadionem zapada ciemność, 
a potem nagle robi się jasno. 
Dźwięk słychać jedynie pod- 
czas meczu — menedżerskiej 
Fr 
s wybór wskazanej 
funkcji | 


> Prawy przycisk myszy- | 
widzimy dane wskaza: | 
nego zawodnika, druży- | 
nylub szkoleniowa — | 
Sterowanie podczas meczu: 
(E' | - widoki ustawienia 
drużyny podstawowej 
z rezerwowymi 
(24 - wybór ogólnej 
strategii 
(E | - wybór stylu gry 
- wybór stylu obrony 
(5) - 


wybór poziomu 
agresji 


Lewy przycisk myszy — 


części gry nie umila nam nie- 
stety żadna muzyka. 

Obsługa jest niewygodna. 
Główne opcje gry wybieramy 
z rozwijanego menu, co szyb- 
ko staje się irytujące. Wszystkie 
informacje przychodzą jako 
poczta elektroniczna, więc cią- 
gle kasujemy stare e-maile. 


Football Manager 2001 to pro- 
sta gra. Łatwo przeprowadza- 
my transfery piłkarzy pomię- 
dzy klubami i bez trudu śledzi- 
my niewielką liczbę wskaźni- 
ków określających umiejętno- 
ści zawodników. W tym mene- 
dżerze łatwo wygrywamy. 
Jednak uproszczenia są nad- 
mierne. Błędy w grafice i nie- 
wygodna obsługa sprawiają, że 
nie polecają Football Ma- 
nagera 2001 nawet początku- 
jącym menedżerom. 


Wszystkie przychodzące do 
nas informacje pojawiają się 
w skrzynce poczty elektro- 
nicznej. Za jej pomocą pro- 
wadzimy w grze ożywioną 
korespondencję 


'| Producent: 


EA Sports 


Wydawca w Polsce: IM Group 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


50% __ mierna 


TOOTBALL MANAG, 


* THEEA. PREMIER LEAGUE 


Ta gra ma same „za': jest za ma 
ło realistyczna, za łatwa, za du- 
żo w niej uproszczeń, za skom- | 
| plikowane sterowanie, 


h J | za poważne błędy w grafice 
POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 
Serwis telefoniczny ę | 2% | (022)6422766 
Serwis online | 1% | www.imgroup.com.pl 
INSTALACJA 9; A% bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na „dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca nadysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) — Ę 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów grafi jcznych 


bezproblemowa (PC) 

| jest(492 MB) 

-| brak 

bezproblemowe (0kB) 


_| jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


celujący 


Sonata (rystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 


Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 3232W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128.PCI e Teratec 128i PCI 
Shuttle 3D. 64 ice Wa . Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium ZDEE 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32Wave 3De Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 


Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCIe Genius SoundMaker 64 09% | 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | 


| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa - 

% | działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 

| działa e działae działa 

|| działa e działa e działa a: 

6. działa e działa e działa : 
działa e działa e działa 

% | działa e działa e działa 

o | działa e działa e działa 

działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


bardzo dobry 


| Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 
Pentium 133/32 MB + Diamond Vi ViperV550 . Matrox G 200 
Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
Pentium Il 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium 1350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
AMD KG II 40071 28 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD K6 I1 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD K6 Il 400/128 MB + Hercules Dynamite TNT e MatroxG200 
Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32Ę 
Pentium [l 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 
AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 


_| niegrywalny e niegrywalny 

niegrywalny e niegrywalny 

niegrywalny e niegrywalny 
skokowy e skokowy 

| skokowy e skokowy 

k | skokowy e skokowy 

| płynny e płynny 

| płynny e płynny 

płynny e płynny 

| płynny e płynny 

6 | płynny e płynny 

| płynny e płynny 
płynny e płynny 

| płynny e płynny 

| płynny e płynny 


Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 


AMD Athlon 600/256 MB +NTPQ- W . Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 os | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 * | płynny e płynny 

OBSŁUGA R dobra 

Sterowanie A | 2% | mysz, klawiatura, dżojstik 
Liczba opcji konfiguracyjnych ję | mała || 
Zapis stanu gry | 1% | tylko w niektórych miejscach IE 
JAKOŚĆ GRY _12%__ dostateczna 

Jakość grafiki | 2% | | dostateczna 


5 angielskie : 


Zakres fabularny i i merytoryczny gry | dobry 

Regulowany stopień trudności — brak 

Językgry | > . angielski ŚW 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) sześciu/brak takiej opcji 
Ocena częściowa dostateczna 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


dostateczna 3,19 | 


dostateczna 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


- Jn9zł 


L 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |104 zł Artem, Wołomin, tel. (022) 77625 25, www.taniegry.com 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


] 


11192ł/3,19 = 37,29 = dostateczna 


v2 
* 


Kdffiputerr=r't 
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i 'Ang.Niebezpieczeństwo: 


Gra strategiczna 
na PC | Dość już 
zabijania! Grając 
w Emergency, 
ratujemy ludzkie 


Pełna wersja gry na płycie W e 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Instalujem 


lub usuwamy grę 


EBRO: numeru GIER S/2001_) 3 Testujeny esz komputer 


wersje demo 


SE programy 


minigry 


przetestuj 


Niezwykła gra strategiczna, w której 
dowodzimy siłami pogotowia, straży 
pożarnej i policji. Ratujemy ludzkie 
życie, zdrowie i dobytek podczas 
wypadków, pożarów i zamieszek. 


Instrukcja do gry i pełny opis przejścia 
umieszczone są w tym numerze GIER na 
stronie 38. 


Wymagania: 
P166, 32 MB 
pamięci RAM, 
Win95/98, 40 
MB miejsca na 


|| dysku twardym. 


Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
numeru 3/2001 . Pro- 
gram płyty uruchamia się au- 
tomatycznie. Na ekranie po- 
jawia się menu 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcznie. 
Wtym celu klikamy dwukrot- 
nie na ikonę [E) Móikomeuter] na 
pulpicie Windows. Otwiera 
się okno, w którym klikamy 
na ikonę: 


D: i] 
dwa razy na iko- 
nę: 


autorun.exe 


Rada : Aby po za- 
mknięciu ponownie urucho- 
mić płytę znajdującą się 
w napędzie, klikamy na jej 
ikonę prawym przyciskiem 
myszy i z menu, które się 
rozwija, wybieramy opcję 


W grze Emergency pomagamy 
ludziom. Opiekujemy się rannymi, 
gasimy pożary i łapiemy przestęp- 
ców. Kierujemy akcjami policji, 
straży pożarnej i służby zdrowia. 

Każda misja to inna kryzysowa 
sytuacja do rozwiązania. Jest ich aż 
trzydzieści — na wiele dni zabawy! 

zamieszczają opis przejścia 
pierwszych dziesięciu misji. 

Jeśli na prowadzenie akcji wy- 
dajemy mało pieniędzy i szybko 
radzimy sobie z niebezpieczeń- 
stwami, jesteśmy lepiej oceniani. 


aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 
gry. W tym celu klikamy na 
przycisk |[przetestuj| Po chwili 
pojawiają się wyniki testu. 
Okno 6 sygnalizuje, czy może- 
my grać. Czerwona lampka 
oznacza, że nasz komputer jest 
za słaby. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, klikając 


na przycisk [74 


Aby zainstalować grę, klika- 

my na przycisk [zainstaluj |, 
Na ekranie pojawia się okno 
instalatora gry Emergency 
W polu widzimy folder, 
w którym zainstalowana zo- 
stanie gra. Jeśli chcemy go 
zmienić, klikamy na przycisk 
Zmieńfoider|. Następnie klikamy 
na przycisk [GK]. 


Gdy pojawia się komunikat 
o pomyślnym zakończeniu 
instalacji, klikamy na [GK]. 


Ważne klawisze 


— pokazanie ko- 
lejnych jedno- 
stek znajdują- 
cych się na miej- 
scu akcji 

— pokazanie miej- 
sca, w którym 
gromadzą się 
przybywające 
pojazdy 

— centrowanie ek- 
ranu na wybra- 
nej jednostce 

Spacja — pauza 


Kdffiputer = 
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Testowanie komputera 


wymagania 


166 MHz 
32 MB 


p | Szybkość procesora 
<2 Ilość pamięci RAM 
= System operacyjny 
£3 Wersja DirectX 7.0 
4. Karta dźwiękowa jest 
8 Szybkość napędu CD-ROM 4x 


=s_ Miejsce na dysku 40 MB 


Windows 95 


Twój komputer 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


Aby zamknąć menu płyty, 
klikamy na ikonę Gi w pra- 
wym dolnym rogu ekranu. 


Usuwamy grę 
Klikamy kolejno na E 
EB Usewienia] [5] Farel sterowania, 

Teraz otwiera się okno, w któ- 

rym dwukrotnie klikamy na 


EE Dodaj/Usuń prograny |, 


$= Instalacja: Emer 


Na liście programów za- 
znaczamy pozycję 


i klikamy na [Dada 


Pojawia się pytanie o po- 
twierdzenie decyzji usu- 
nięcia gry. Klikamy na przy- 
cisk [BIE]. Po chwili pojawia się 
komunikat o usunięciu gry. 
Powtórnie klikamy na [ME]. 


Zaglądamy do budynków 


Aby zobaczyć, co się 
dzieje na piętrach, na- 
jeżdżamy kursorem na 
prawy róg © budynku. 
Przesuwamy kursor 
w dół lub w górę i klika- 


my na piętro. 

Gdy obejrzymy pię- 
tro, znów najeżdżamy 
na róg budynku. Kiedy 
kursor przybiera kształt 
klucza 3], klikamy i wi- 
dzimy ściany budynku. 


Zwiedzamy bazę 


W bazie klikamy na samochód, aby 
przygotować go do drogi. Wysłanie 
pojazdu kosztuje! Licznik © wska- 
zuje stan naszego konta. W ramce 
widzimy informacje o wybranym 
pojeździe ©. 

Okna u dołu ekranu to menu 
czynności związanych z wybranym 


Oglądamy ekran akcji 


Na ekranie akcji widzimy fragment 
terenu. Aby przemieścić obraz, prze- 
suwamy kursor do krawędzi ekranu. 

Ramki © wskazują aktywne po- 
stacie i pojazdy. W oknie © pokaza- 
ny jest pracownik lub samochód. 

Jeśli ratownik lub pojazd może 
wykonać w danej chwili jakąś czyn- 


Kierujemy personelem 


W bazie do każdego pojazdu dobie- 
ramy personel. Klikamy najpierw na 
samochód, a następnie na osobę. 
W ten sposób wydajemy jej polece- 
nie, aby wsiadła do pojazdu. 

Jeśli chcemy wysłać w jednym 
samochodzie kilkuosobową ekipę, 
klikamy najpierw na pojazd, a po- 


Posługujemy się mapą 


Na początku gry widzimy mapę. Kli- 
kamy lewym przyciskiem na Infor- 
macje ©. Uwaga! Jeśli nie klikamy 
tutaj, nie przechodzimy później na 
miejsce akcji. Aby przenieść się na 
miejsce wypadku, klikamy prawym 
przyciskiem myszy na mapę. 
Klikamy na zielone kwadraty 


„aby 


tem po kolei na kilka postaci z wy- 
branej grupy. Lekarz jeździ karetką 
i ambulansem, strażacy — wozami 
strażackimi. Policjanci poruszają się 
samochodami policyjnymi, a sani- 
tariusze — karetką. 


ność, to w acha pojawia się jej 
„ Klikamy na wybraną czyn- 
ność, a następnie wskazujemy, gdzie 
ma zostać wykonana. 
Klikamy na [MAPK4, aby wrócić do 
ekranu mapy okolicy. 


pojazdem. Po kliknięciu na 
bieramy załogę, zaś klikając na ©, 
wysyłamy pojazd na akcję. Klikamy 
na [BPCJE) aby przejść do ekranu 
opcji gry, natomiast kliknięcie na 
MAPA] pokazuje mapę okolicy. 


przenieść się do wskazanej bazy. Na 
początku gry dysponujemy jedną 
bazą, z czasem jest ich więcej. Migo- 
czące kropki © to wysłane przez 
nas pojazdy. Nad każdą kropką wi- 
dzimy numer samochodu. 


Zmieniamy opcje gr 


Funkcje pojazdów na miejscu akcji 


Wysiadanie z samochodu 
Liczbę osób w pojeździe po- 
kazują kwadraciki obok iko- 
ny w lewym dolnym rogu ©- 
Aby wyprowadzić personel 
z auta, klikamy na wybrany 
pojazd. Na dolnej listwie po- 
jawia się opcja Wysiadać ©. 
Klikamy na nią. 


kamy na dźwignię © i trzy- 
mając wciśnięty przycisk my- 
szy, przesuwamy gałkę. 

Aby zmienić prędkość, z ja- 
ką przesuwa się ekran, klika- 
my na dźwignię © i trzyma- 
jąc wciśnięty przycisk myszy, 
przesuwamy gałkę. 

Klikamy na guzik ©, aby 
otrzymać rady dotyczące mi- 
sji. Są one bezcenne, gdy nie 
wiemy, co robić. 


Zapisywanie gry 
W dowolnej chwili klikamy 
na BECJE] i na EEEE. Poja- 
wia się okno zapisu. Wybie- 
ramy przegródkę. Jeśli jest 
w niej obrazek, gra zostaje 
zachowana w miejscu po- 
przedniego zapisu. Po wy- 


Aby zmienić prędkość gry, kli- 


Pierwszym —przełączni- 
kiem © włączamy i wyłą- 
czamy dźwięki. 

Drugim przełącznikiem 
© wyłączamy i włączamy 
muzykę. 

Jeśli w czasie rozgrywki 
coś poszło nie tak, ponownie 
zaczynamy misję ©. Pro- 
gram prosi o potwierdzenie. 

Aby wyjść z gry, klikamy 
na kable ©. Program prosi 
o potwierdzenie decyzji. 


braniu przegródki wpisuje- 
my nazwę i klikamy na ©. 


Odczytywanie gry 
Po wybraniu wczytania 
gry pojawia się okno 
z przegródkami. Klikamy na 
interesujący nas zapis. 


Wsiadanie do samochodu 
Klikamy na wybraną osobę, 
a potem wskazujemy kurso- 
rem samochód. Jeśli można 
do niego wsiąść, kursor przy- 
biera kształt klucza ©. Klika- 


my na auto i pracownik wcho- 
dzi do pojazdu. 

Choć pojazd mieści kilka 
osób, wprowadzamy pojedyn- 
cze postacie po kolei, a nie ca- 


Dlaczego człowiek 

nie chce wejść 

do pojazdu? 

m ta osoba nie jeździ tym 
rodzajem pojazdu 

m w pojeździe jest za du- 


łą grupę naraz. 


żoosób 
m kierujemy do pojazdu 

kilka osób jednocześnie 
m wybrana postać wyko- 
rzystuje inny typ tego. 
samego specjalistycz- 
nego pojazdu 


Odsyłanie samochodu 
Aby odesłać wóz do bazy, kli- 
kamy na niego i wybieramy 


[EGETEET] z menu na dole. 


Na niektórych planszach są nietypowe miej- 
sca lub urządzenia. Korzystamy z nich, jeśli 
na miejscu akcji jest osoba, która potrafi się 
nimi posłużyć. Na przykład policjant opusz- 
cza znak ograniczenia prędkości ©- 


Klikamy na pojazd lub osobę. Wokół obiektu 
pojawia się biała ramka. Gdy osoba lub po- 
jazd jest zaznaczona, klikamy na miejsce, do 
którego ma się udać. Aby usunąć zaznacze- 
nie, wciskamy prawy przycisk myszy. 
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Policjant 
Policjantów wysy- 
łamy po to, by pil- 
nowali porządku 
oraz łapali prze- 
stępców. 


Zatrzymywanie 
i zawracanie pozdów 


Stawiamy policjanta na drodze i kli- 
kamy na © lub na 


Rozpędzanie 

„| Zaznaczamy po- 
licjanta i klikamy 
obok grupy, któ- 
rą zamierzamy 
| rozpędzić. Wci- 
Jay Bizycjsk myszy i przesuwamy 
kursor, tworząc ramkę obejmującą 
grupę ©. Puszczamy przycisk i klika- 
my na odległe miejsce. 


Chwytanie przestępców 
Zaznaczamy policjanta i klikamy na 
uciekiniera ©, aby zacząć pościg. Zła- 
panie przestępcy nie oznacza jego 
aresztowania! Aby uwolnić złapane- 
go, używamy menu na dole. 


Aresztowanie przestępców 
Aby aresztować schwytaną osobę, 
prowadzimy ją do samochodu. Gdy 
policjant wsadzi delikwenta do radio- 
wozu, odsyłamy auto do bazy. 


Korzystamy z pojazdów specjalistycznych 


j Lekarz 

Lekarz udziela ofia- 
rom wypadku pier- 
wszej pomocy na 
miejscu i w karetce 
pogotowia. 


Leczenie i sprawdzanie stanu rannych 


Zaznaczamy lekarza i klikamy na ran- 
ną osobę. Na dole pojawia się jej ikona 
i pasek zdrowia (rośnie w czasie 
leczenia). Jeśli ranny się nie porusza, 
oznacza to, że jest on w złym stanie. 


J Sanitariusze 

Zabierają rannego 
do karetki lub heli- 
koptera. Do każdej 
ofiary wysyłamy po 
dwóch sanitariuszy. 


Zabieranie rannych 


Aby zabrać ofiarę, zaznaczamy sanita- 
riuszy i klikamy na rannego. Gdy ofiara 
znajduje się na noszach, klikamy na po- 
jazd. Samochód odsyłamy do bazy. 

Ranny nie przeżywa transportu ka- 
retką, jeśli ma mniej niż połowę paska 
zdrowia. Aby przetrwał podróż helikop- 
terem, powinien mieć co najmniej 20 
procent paska zdrowia. Jeśli w pojeź- 
dzie obecny jest lekarz, leczy rannego 
po drodze. 

Niektórym ofiarom można pomóc 
tylko wtedy, gdy trafiają do szpitala! 
Ranni słabną pomimo pomocy lekar- 
skiej. Pozostaje wówczas transport śmi- 
głowcem do bazy. Niekiedy pomaga te- 
renowy punkt medyczny. 


Strażacy 


Strażacy i policjanci jako jedyni mogą wchodzić do budynków. Dysponujemy 
trzema rodzajami strażaków: 


zwykły 


w masce tlenowej — nie potrafi używać węża strażackiego, za to świetnie ra- 
dzi sobie w ogniu i w miejscach skażonych 

w skafandrze ochronnym — nie używa węża strażackiego, ale dobrze radzi so- 
bie na terenach skażonych (wygląda tak samo jak strażak w masce) 


samochodu 


Aby skorzystać ze sprzętu H 


w wozie strażackim, zazna- 
czamy strażaka i klikamy na 
wóz.Wybieramy ekwipunek 
z menu znajdującego się 
u dołu ekranu ©. Klikamy 
na miejsce, w którym uży- 
wamy sprzętu. Aby odłożyć 
ekwipunek, klikamy na 


Sprzęt strażacki 


Gaśnica — zabezpiecza HK kónalńe 
substancje przed wybuchem. 

Nożyce do cięcia metalu — dzięki nim 
wydobywamy z wraków ofiary wy- 


padków drogowych. 


Wąż strażacki — najpierw używamy 
go na hydrancie, a potem za jego po- 
mocą gasimy ogień. Węża nie mogą 


Korzystanie z wyposażenia [77 


używać strażacy w kombinezonach 
ochronnych i maskach tlenowych. 
Piła elektryczna — używamy jej do ści- 
nania drzew. 

Lina — dzięki niej wydobywamy oso- 
by, które zostały uwięzione na przy- 
kład w głębokiej jamie. 

Race — rozświetlają ciemności. 


Strażacy z trampoliną 
Ta ekipa jeździ wozem technicznym. Trampolina umożliwia 
szybką ewakuację budynku. Zaznaczamy strażaków z tram- 
poliną, klikamy na budynek i lokatorzy bezpiecznie skaczą na 
dół. Niektórzy ludzie boją się takiego skoku — cóż się dziwić. 


Terenowe centrum 
dowodzenia 


we dziesięć jednostek. 


Jednostka do walki 
ze skażeniami 


Samolot strażacki 


stępnych miejscach. 
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Terenowy punkt 
Gdy startuje, na małej medyczny 

Bez niego wyprowa- Korzystając z pomocy mapce wskazujemy mu Pozwala leczyć rannych 
dzamy w teren niewię- strażaka, wprowadza- punkt, w którym ma w bardzo ciężkim sta- 
cej niż dziesięć jedno- my do tego samocho- zrzucić wodę. W ten nie. Jeśli leżą oni na na 
stek. Dzięki niemu wy- du skażonego człowie- sposób szybko gasimy ziemi, nawet pomimo 
prowadzamy dodatko- ka (ma nad sobą czasz- pożary w trudno do- leczenia tracą zdrowie 


kę), aby go wyleczyć. i w końcu umierają. 
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Pojazd budujący 
mosty 

Po kliknięciu na niego 
na planszy pojawia się 
czerwony kwadrat. Kli- 
kamy na kwadrat. Po- 
jazd buduje most we 
wskazanym miejscu. 


Ratowanie ludzi 
Gdy ofiara leży w trud- 
no dostępnym miejscu 
(na przykład wewnątrz 
budynku), dociera do 
niej tylko strażak. Za- 
znaczamy go i klikamy 
||_na ranną osobę ©. Gdy 
strażak ją podnosi, kli- 
kamy na miejsce, do 
którego ma ją zanieść. 
Klikamy na ©, aby po- 
łożyć rannego. 


Porady i kod 


Jeśli nie wiemy, jak przejść 
misję, korzystamy z porad 
na ekranie opcji. 

W ostateczności używa- 
my tajnego kodu pozwala- 
jącego przejść do dowolnej 
misji, ale ostrzegają, 
że psuje to zabawę. Gdy się 
na to decydujemy, na ekra- 
nie pokazującym miejsce 
akcji najeżdżamy kursorem 
na Opcje (nie klikamy!) 
i wpisujemy kod sixteen. 
Pojawia się lista misji. Kli- 
kamy na wybraną nazwę. 


| Raport: 


" Motocyki uległ wypadkowi na szosie. 


Są ranni. 


Ha miejscu wypadku rozlało się paliwo. 


Instrukcje: 


Aby nie powstał korek skieruj ruch pojazdów w inną stronę. 
Dopilnuj żeby wszyscy ranni otrzyrnali pierwszą pomoc i nie pozwól 


by ktoś stracił życie. 


Po wszystkim dokładnie oczyść miejsce wypadku i przywróć z 


powrotem ruch na szosie. 


i 


6 Ra 


Wita nas ekran mapy. Klikamy na Informacje 


„Pojawia się okno z opisem 


wypadku. Klikamy na kwadrat symbolizujący bazę 


RZ p ty 


Klikamy na ambulans A .W 


sanitariusze z noszami oraz lekarz. Sanitariusze 
przebywają w garażu. Klikamy na nich 


Klikamy na przycisk $ po prawej 
stronie ekranu. Wskazujemy czer- 
wony punkt i wciskamy prawy przy- 
cisk myszy. Jesteśmy na miejscu akcji. 


- KE 
LIESHIDNE | 


PERSONEL 


1 Wciskamy (Fr). Klikamy na wóz 
strażacki. Kierujemy go do miej- 
sca wypadku. Klikamy na ©, aby 


z wozu wyszedł strażak. 


zzz 


Klikamy na karetkę, na i na lekarza 
.Do wypadku potrzeba dwóch 
ambulansów.W drugim jadą tylko sanitariusze. 


Wysyłamy wóz 


1 Wciskamy klawisz (E734, aby zoba- 

czyć miejsce, w którym zbierają 
się nasze pojazdy. Część z nich powinna 
już dojechać. Klikamy na wóz policyjny. 


1 Zaznaczamy strażaka. Klikamy na 
wóz strażacki. U dołu ekranu po- 

jawia się lista czynności, jakie może 

wykonać strażak. Bierzemy gaśnicę 


Pojawia się garaż. Klikamy na samo- 

chód policyjny ©. Pojazd nie przy- 
daje się bez załogi. Klikamy więc na 
okienko 


Widzimy scenkę przedstawiającą 


wyjazd. Przerywamy ją kliknięciem. | 


Ponownie jesteśmy w garażu. Klikamy 
na wóz strażacki i na 


1 Zaznaczamy wóz policyjny. Klika- 

my obok miejsca wypadku, aby 
wysłać tam samochód. Klikamy na 
okienko © u dołu ekranu. 


1 Klikamy na pali 

cykla. Gdy strażak kończy pracę, 
klikamy na niego, a potem na wóz stra- 
żacki. Na dole ekranu klikamy na 
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Klikamy na samochód policyjny 

i na policjanta ©. Nie czekamy, aż 
wejdzie do pojazdu. Gdy rusza z miej- 
sca, klikamy na u dołu ekranu. 


Klikamy na zwykłego strażaka. 
Gdy zaczyna iść, klikamy na 
Kliknięciem przerywamy animację 
pokazującą wyjeżdżający pojazd. 


Do usunięcia wraków potrzebujemy transporte- 
rów. Klikamy na transporter 
Wracamy do garażu. Wysyłamy drugi transporter. 


„a potem na 


1 Z wozu wysiada policjant. Klika- 

my na niego. Ustawiamy go 
przed nadjeżdżającymi autami. Klika- 
my na okienko u dołu ekranu. 


1 Zaznaczamy wóz strażacki. Kli- 

kamy na ©, aby odesłać pojazd 
do bazy. Klikamy na ambulans i pod- 
jeżdżamy nim do wypadku. 


Misja 1: Wypadek na drodze 


ow 6 POLIROT 


sa | „l 

1 Motocyklista jest w złym stanie, 1 Lekarz udziela pierwszej pomocy. 1 Podczas gdy lekarz zajmuje się 20. na $,aby SZ” | 

nie wolno go zabierać bez le- Na dole pojawia się popiersie motocyklistą, zaznaczamy trans- wysadzić sanitariuszy. Klikamy 

czenia, bo umrze podczas transportu. | | motocyklisty ©. Pasek powyżej © ilu- | | porter, a potem klikamy na traktor. Po- _ następnie na sanitariuszy, a później 

Klikamy więc na lekarza ©. Gdy le-| struje jego stan zdrowia. Abyśmy mogli jazd zostaje odholowany. Klikamy na motocyklistę. Zaznaczamy sanita- 

karz jest zaznaczony, klikamy na mo- bezpiecznie przewieźć motocyklistę, [na „Klikamy na drugą karetkę i pod-  riuszy i klikamy na karetkę. Potem kli- 
tocyklistę ©. pasek zdrowia musi dojść do połowy. _ jeżdżamy nią do wypadku. 


* ( só4 | 
AŻ 


2 Wyprowadzamy  sanitariuszy 2 Karetka jest zaznaczona. Klikamy 23 Podjeżdżamy drugim transpor- 2 Klikamy na policjanta, a potem 
z drugiej karetki, klikamy na na ©, aby wysłać ją do bazy. Kli- terem do motocykla. Ładujemy | na radiowóz. Gdy policjant jest 

nich i na traktorzystę, Klikamy na ka-  kamy na drugi transporteri podjeżdża- motocykl na transporter i klikamy|- już w aucie, klikamy na ©. Czekamy, 

retkę, aby wnieść rannego do środka. my nim do wypadku. na ©, aby odesłać pojazd do bazy. aż nasze pojazdy opuszczą planszę. 


Misja 2: Pożar w bloku 


| Pokaż A A AM 
b (3 uć 3 


ybkość. Na Klikamy na 


W tej misji liczy się sz Wybieramy wóz strażacki z armatk Klikamy na ambulans ©, a potem prawym_przyci- 

ekranie mapy klikamy na Informa- wodną. Klikamy na ©. Klikamy na na sanitariuszy z noszami. Klikamy skiem myszy i wskazujemy miej- 
cje ©. Klikamy na zielony kwadrat| strażaka wyposażonego w maskę tle-| |na p. Gdy ambulans odjeżdża, wysyła- sce akcji. Wciskamy i czekamy na 
1 przenosimy się do bazy ©- nową. Klikamy na ©- my drugi, także tylko z sanitariuszami. _ wóz strażacki. Zaznaczamy go. 


Podjeżdżamy wozem strażackim pod budynek. Klikamy na wóz strażacki.Klikamy na ©, aby strażak 
Klikamy na ogień 9, aby ugasić pożar. wyszedł z wozu.Wprowadzamy go do budynku. 


Widzimy wnętrze domu. Najeżdżamy kursorem na 
schody i klikamy, gdy kursor zmienia się w cyfrę 2. 


ikka ika] — 
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Na dole leży ranny. Klikamy na Podjeżdżamy pod budynek karetką. 10. strażaka na trzecie pię- 1 Podjeżdżamy drugim ambulan- 

strażaka i na ofiarę. Gdy strażak ją Wysadzamy sanitariuszy i bierzemy tro. Bierzemy ranną ©g. Wychodzi- sem i wyprowadzamy z niego 
podnosi, klikamy na zewnątrz budyn-| | rannego ©. Posyłamy karetkę do bazy. my, klikając kursorem na zewnątrz do-  sanitariuszy. Zabieramy ranną do ka- 
ku. Po wyjściu klikamy na Wprowadzamy strażaka do domu. mu. Opuszczamy ranną. retki i kierujemy pojazd do bazy. 


| Kdfiputer >> 
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Misja 3: Zaginiony alpinista 


bz 


Klikamy na ©. Klikamy na bazę | 
miejską. Wysyłamy radiowóz 
z jednym policjantem i klikamy na ©- 


Klikamy na $.Widzimy wnętrze bu- 
dynku obok. Klikamy na sanitariu- 
szy, potem na lekarza. Klikamy na ©-- 


Na mapie czytamy informacje 
o wypadku. Wybieramy bazę śmi- 
głowców. Klikamy na śmigłowiec. 


kite. na miejsce akcji. 
Wciskamy i czekamy na śmi- 
głowiec. Kierujemy go w górę. 


JC OG eZ 


Na planszy jest kilkanaście do- 
lin ©. W jednej z nich leży ofiara. 
Do jej znalezienia używamy skane- 
ra ©.Gdy zbliżamy się do ofiary, poja- 
wia się na nim migocząca kropka ©. 


AO ZBRA (8 Ywx' 
Nadlatujemy nad nieckę, w której leży ranny. Klikamy na ofiarę $.Po zabraniu 
alpinisty kierujemy się w dół planszy. Na razie nie lądujemy! 


Klikamy ponownie obok, aby wy- 

lądować. Wyprowadzamy ze śmi- 
głowca lekarza i sanitariuszy. Nakazu- 
jemy lekarzowi zająć się ofiarą 


Wracamy do śmigłowca. Wskazuje- 
my na prawy pas autostrady. Poja- 


Klikamy na radiowóz. Wysadzamy 

z niego policjanta. Aby ograniczyć 
prędkość na trasie, klikamy na słupek 
po prawej stronie drogi 


wia się ikona lądowania ©. Klikamy 
i helikopter opuszcza rannego. 


1 Każemy policjantowi skasować 
ograniczenie prędkości 


za  WESZ 
| NWNHNT "s _- | 
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1 Gdy ograniczenie jest już skaso- 
wane, lewym przyciskiem my- 
szy klikamy na policjanta p, następ- 
nie na jego pojazd, po czym odsyła- 
my radiowóz do bazy, klikając na 
Kolejna misja zakończona sukcesem! 


1 0 i wnosimy do 
śmigłowca. Zabieramy także lekarza i odsyłamy śmigłowiec do bazy. 


Gdy stan rannego poprawia się, kładziemy go na nosze 


AŚ 3201 


uł 4 vęzk 
Wchodzimy do bazy blisko toru. 


1 Wyprowadzamy wóz strażacki 
z jednym zwykłym strażakiem. 


Z drugiej bazy wysyłamy jedne- 

go strażaka w wozie z armatką 
wodną, potem radiowóz z policjan- 
tem i transporter. 


Wysyłamy trzy karetki z sanita- 
riuszami, w jednej dodatkowo 
lekarza. Idziemy na miejsce akcji. 


Wciskamy fr]. Czekamy, aż 
nadjedzie wóz strażacki. Wysy- 
łamy go do rozrzuconych na torze 
opon. Wyprowadzamy strażaka Q--| 


» rosji na strażaka i na oponę. 
Gdy ją podnosi, klikamy na pobo- 
cze i odkładamy ją tam. Wsiadamy 
do wozu. Jedziemy po inne opony. 


Zaznaczamy wóz policyjny. Pod- 

jeżdżamy nim pod wieżę poni- 
żej linii startu. Wyprowadzamy po- 
licjanta i klikamy na niego 


Hobil Hobil Hobił se 


Przewijamy ekran do góry i w le- 

wo. Na torze ktoś stoi. Nie klikamy 
na niego! Klikamy obok i trzymając 
przycisk myszy, przesuwamy mysz. 


Gdy prostokąt 

stać, puszczamy przycisk. Postać 
jest zaznaczona obwódką — teraz 
wydajemy jej rozkazy. 


1 W międzyczasie przyjeżdża 


reszta wozów. Wysyłamy je na 
lewą stronę toru. Strażakowi każemy 
wynieść pozostałe opony. 


Hobil Hobil 


Hobil 


Hobil Hobil Hobil Hobi 


Klikamy na miejsce poza torem i kierujemy tam intruza. Dalej na prawo stoi 


kolejny niesforny kibic 


1 Pojazdy ustawiamy w jednym 
miejscu poza torem. Będą jeszcze 

potrzebne. Niestety wypadek może się 

zdarzyć w każdym miejscu na trasie. 


1 Do wypadku wysyłamy najpierw wóz strażacki z armatką wodną. Resztę 
samochodów stawiamy blisko karambolu. Wysadzamy strażaka i rozkazu- 
jemy mu zabrać z wozu gaśnicę. Gasimy płonący samochód 


1 Podjeżdżamy karetkami. Wy- 

prowadzamy z nich personel. 
Do rannych wysyłamy lekarza, który 
bada i leczy ofiary. 


1 Jeśli stan badanego jest dobry, kli- 


kamy na sanitariuszy. Zabieramy 
kierowcę, a lekarzowi każemy zająć się 
następną ofiarą. Odsyłamy pełne karetki. 


„Postępujemy z nim tak samo, jak z poprzednim. 


1 Przenosimy się do policjanta 

i klikamy na wieżę. Jeśli na torze 
coś zostało — opony, gapie lub pojaz- 
dy — wyścig się nie rozpoczyna. 


1 Podjeżdżamy drugim wozem 
strażackim. Wysadzamy strażaka 

i zabieramy nożyce do metalu. Uży- 

wamy ich na czerwonym wozie 


1 Strażak uwalnia kierowcę. Gdy 
ugasimy drugi wóz, otwieramy 

go tak samo. Wsadzamy strażaków do 

wozów i każemy pojazdom wrócić. 


Hobil_Hobil 


1 BE holujemy wrak. 

Jedziemy na pobocze i zostawia- 
my go. lym samym pojazdem zwozimy 
na bok kolejne wraki. 
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Misja 5: Podpalacz 


Zcentralnej bazy miejskiej wysy- 

łamy pusty wóz strażacki wypo- 
sażony w armatkę wodną oraz ra- 
diowóz z policjantem. 


Złapanie podpalacza jest naj- 
ważniejsze. Najprędzej znajduje- 
my go, gdy jest w domu. Uważnie 
rozglądamy się w poszukiwaniu bu- 
dynku, który nie płonie,a ma otwar- 
i ©. Gdy go odnajdujemy, 
wysyłamy tam radiowóz. 


Wyprowadzamy policjanta z wo- 

zu. Klikamy na niego i czekamy, 
aż podpalacz wychodzi. Klikamy na 
podpalacza, aby go złapać ©- 


.- a jc A rss. 5 


Gdy zaznaczony policjant złapie 
podpalacza, klikamy na samo- 
chód policyjny ©. Policjant prowa- 


Patrolujemy teren i gdy tylko na- 

trafiamy na pożar, wysyłamy do 
niego wóz strażacki. Gasimy ogień 
armatką wodną. Nie pozwalamy, 
aby zaczęły się palić wyższe piętra, 
bo wówczas giną ludzie! 


Z najbliższej bazy miejskiej wysy- Z dalszej bazy miejskiej wysyłamy 
łamy wóz strażacki z dwoma stra- samochód z łodzią ©. Przenosim 
żakami i piłą. Potem posyłamy trans- się na miejsce akcji. Gdy przyjeżdża 
porter i pięć karetek z sanitariuszami. _ wóz strażacki, wysyłamy go do mostu 
W jednej z nich dodatkowo umiesz- po prawej stronie drogi. Wyprowadza- 
czamy lekarza. my personel z wozów. 


i kierujemy w lewo. 


= 


Kierujemy strażaka w prawo wzdłuż 

| rzeki, gdzie są kolejne koła.Rzucamy 
je dzieciom. Aby uratować ostatnie 
dziecko, wyprzedzamy je, bierzemy ko- 
ło, wracamy i rzucamy je dziecku . 


Na brzegu są koła ratunkowe. Za- 
znaczamy strażaka i klikamy na ko- 
ło, aby je zabrać ©. Po podniesieniu 
koła klikamy na dryfujące dziecko 
Teraz malec nie utonie. 


cza Ra 
Każemy strażakowi ścinać drze- 
porter do dróżki po prawej stronie wa ©.Wycofujemy samochód stra- 
planszy. Jedziemy wozem strażackim  żacki na drogę główną, aby nie prze- 
do drzew przy rzece. Wyprowadzamy  szkadzał i sprowadzamy nad wodę 
strażaka i bierzemy piłę. transporter. Zabieramy na niego kłodę. 


Wysyłamy wóz strażacki i trans- 
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1 0 Płyniemy łodzią w górę rzeki i za- 

bieramy dzieci. Wszystkie naraz 
się nie mieszczą. Gdy zabierzemy czwo- 
ro, wracamy do brzegu. Wycofujemy sa- 
mochód wiozący łódź. 


ARD > ERO Ó CE E 
12 Sprowadzamy karetkę, w której 

siedzi lekarz. Wyprowadzamy go 
i sanitariuszy. Lekarzowi każemy udzie- 
lać pierwszej pomocy i gdy stan dziec- 
ka jest dobry, rozkazujemy sanitariu- 
szom zabrać je do karetki. 


Nad rzekę posyłamy samochód z łodzią. Gdy jest zaznaczony, przy rzece 
migocze czerwony kwadrat ©. Klikamy na niego, aby wyładować łódź. 


KTEGRY 
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Jednego strażaka zostawiamy przy moście 
z powrotem do wozu. Pierwszego strażaka przeprowadzamy przez most 


Jedziemy transporterem w górę i upuszczamy kłodę. Bierzemy drugą. Wyco- 
fujemy transporter. Wzywamy wszystkie przybyłe pojazdy do tego miejsca. 


, a drugiego wprowadzamy 


Jo SQ 


Zaznaczamy łódź i klikamy na 
czerwony kwadrat. Klikamy 
„aby wyładować wszystkie dzie- 
ci. Następnie płyniemy po ostatnie 
dziecko i wysadzamy je na brzeg. 


1 Lekarza zostawiamy na miejscu, 

a karetkę z rannym odsyłamy 
do bazy. Z drogi sprowadzamy nad 
rzekę następny ambulans. Lekarz le- 
czy kolejne dzieci, które zabieramy 
karetkami do bazy. 


Misja 7: Wybuch gazu w centrum handlowym 


k. 


Wysyłamy na akcję wóz strażacki z armatką i dwo- 

ma strażakami oraz wóz policyjny z policjantem. 
Wysyłamy osiem karetek, w tym przynajmniej jedną 
z lekarzem. Dziewiątą karetkę wysyłamy później. 


ŻE 


my płonącą przyczepę 


i odcinamy prąd 
blokował kabel, są ranni ludzie. 


Z odleglejszej bazy wysyłamy stra- 
żaka w wozie strażackim wyposa- 
żonym w nożyce do cięcia metalu 
oraz samochód, który pełni funkcję 
terenowego punktu medycznego. 


Każemy strażakowi zabrać nożyce 
do metalu z wozu strażackiego. Te- 
raz klikamy na strażaka i na wagonik. 
Wydobywamy ofiarę i kładziemy ją 
na boku. Następnie wycofujemy stra- 
żaka i wóz strażacki do bazy. 


Dostęp do jednego z budynków blokuje kabel 
pod napięciem. Odnajdujemy wyłącznik prądu 
„W budynku, do którego dostęp 


Każemy strażakom 


Z bliższej bazy wysyłamy radiowóz 
z policjantem oraz cztery karetki 
z sanitariuszami i noszami. Do dwóch 
pierwszych wsadzamy dodatkowo po 


Podjeżdżamy wozem strażackim do wraku i gasi- 


Jednego wysyłamy na teren supermarketu, aby szu- 
kał głównego wyłącznika prądu. 


powynosić rannych z pawi- 

lonu (sanitariusze nie wchodzą do środka). Wszyst- 
kim dziewięciu ofiarom udzielamy pierwszej pomocy, 
wykorzystując w tym celu umiejętności lekarza. 


„ Wysadzamy strażaków. 


Drugiego strażaka wysyłamy, aby wyłączył gaz. 
Jeśli się nie śpieszymy, gaz wybucha! Gdy ktoś 

próbuje wejść do supermarketu, rozkazujemy poli- 

cjantowi nie wpuszczać żadnego przechodnia. 


rannych 


$ SNACK 
zawsj ? 


on 


Strażacy usuwają gruz, który przykrywa dwójkę 


> 


„Wszystkie ofiary przenosimy do ka- 


retek, które następnie odsyłamy do bazy. Uwaga: 
Nie zapominamy wezwać dziewiątej karetki! 


PR 


Sprowadzamy do wypadku radio- 
wóz i wyprowadzamy policjanta. 
Zaznaczamy gapiów i odpędzamy ich, 
aby nie przeszkadzali w akcji. Niektórzy 
wracają — odpędzamy ich ponownie. 


Podjeżdżamy wozem strażackim. 
Wysadzamy strażaka. Najpierw 
każemy mu usunąć lewy słupek blo- 
kujący dostęp do wagonika ©, a po- 
tem prawy © (kolejność jest istotna). 


jednym lekarzu. 
:/ SNACK f 


Lekarzom każemy leczyć ofiary. Gdy 
stan zdrowia rannych poprawia się, 
odsyłamy ich karetkami do bazy. Nieste- 
ty jednego z nich nie da się wyleczyć. 
Podjeżdżamy do niego wozem pełnią- 
cym funkcję punktu medycznego. 


Klikamy na punkt medyczny i insta- 
lujemy go, używając menu na dole 
ekranu. Sanitariuszom z noszami każe- 
my zabrać rannego i wchodzimy do 
punktu medycznego. Klikamy na stół ©, 
aby położyć na nim ofiarę. 
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Odsuwamy sanitariuszy. Wybiera- 

my lekarza i każemy mu leczyć 
rannego leżącego na łóżku, aż wróci 
do zdrowia. Odsuwamy lekarza i każe- 
my sanitariuszom zabrać pacjenta 
Odwozimy go karetką do bazy. 


Misja 9: Wypadek autobusu 


A 


Wysyłamy z dalszej bazy Z bazy śmigłowców wysy- W najgorszym stanie jest Gasimy pożar autobusu, Każemy lekarzom doko- 
strażaka w wozie wyposa- łamy helikopter z lekarzem człowiek leżący na auto- używając wozów strażac- nać oględzin rannych. 
żonym w nożyce do metalu, i sanitariuszami. Gdy śmigło-  stradzie ©. Każemy sanitariu-| kich. Ogień $© musi być w za-| Sprawdzamy każdego z nich 
az bazy obok dwa puste wo- wiec dociera na miejsce, lądu-  szom zabrać go do helikopte-  sięgu armatek! Potem wozy po kolei i najpierw leczymy 
zy strażackie z armatkami jemy na ziemi w pobliżu auto- ra. Odsyłamy pełny śmigło- odsyłamy do bazy. W trakcie tych w stanie krytycznym. 
wodnymi i wóz z policjan-  busu. Używamy ikon na dole wiec do bazy. Lekarza zosta- gaszenia sprowadzamy karetki  Pozbawieni opieki umierają. 
tem. Wysyłamy dwie karetki ekranu i wyprowadzamy z he-  wiamy — niech zajmuje się le- w pobliże miejsca akcji. Wy- Nie oznacza to porażki, ale 
z sanitariuszami i lekarzami.  likoptera jego załogę. żącymi wokół rannymi. prowadzamy z nich personel. _ dostajemy punkty karne. 


Podjeżdżamy do autobusu wozem strażackim Każemy lekarzowi zaopiekować się kierowcą auto- Możemy już bezpiecznie wchodzić na szosę. 

z nożycami do metalu. Wyprowadzamy strażaka. busu. Wysyłamy radiowóz na początek autostrady Kierujemy policjanta na autostradę. Używamy 
Każemy mu zabrać nożyce i używamy ich na auto-| (lewa strona planszy). Wyprowadzamy policjanta i ka-| menu na dole i nakazujemy policjantowi zatrzymy- 
busie . Nie odsyłamy jeszcze wozu strażackiego! | żemy mu opuścić znak ograniczenia prędkości ©- wać nadjeżdżające pojazdy 


Strażaka wsadzamy do 1 Do wydobytego kierow- 1 Klikamy na £ i wybiera- 1 Karetki zabierają rannych, 1 Każemy policjantowi 
wozu strażackiego i je- cy wysyłamy lekarza. my centralną bazę miej- napierw tych w lepszym usunąć ograniczenie 
dziemy do wraku przy dro-| Strażaka odsyłamy wozem do  ską.Sprowadzamy osiem kare- stanie. Po odesłaniu wszystkich prędkości. Kierujemy radio- 
dze. Wyprowadzamy straża- | bazy. Sanitariusze wnoszą do  tekzsanitariuszami itranspor- do bazy usuwamy wrak zauto- wóz do bazy. Jeśli zrobiliśmy 
ka. Nożycami do metalu roz-| karetek lżej rannych ludzi. Od- ter. Uwaga: możemy wysłać  strady za pomocą transportera wszystko poprawnie, w wy- 
cinamy samochód wozimy ich do bazy. najwyżej 10 samochodów. (odwozimy go do bazy). padku nikt nie ginie! 


Misja 10: Mistrzostwa piłki nożnej 


Natychmiast wysyłamy na stadion Zanim ludzie zaczną opuszczać sta- 

trzy wozy policyjne, w każdym po dion, tworzymy z policjantów szpa- 
trzech policjantów. Na miejscu pod-  ler naprzeciwko prawego wyjścia 
jeżdżamy pod wejście na stadion Odstępy powinny być małe — nikt nie 
i wysadzamy policjantów. ma prawa się przez nie przecisnąć! 
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Gdy nie ma Niebieskich, Czerwoni Gdy jest już pusto, usuwamy poli- 


są grzeczni i spokojnie odjeżdżają cjantów sprzed wyjścia. Zebrany za Aż 
kolejką. Czekamy aż wszyscy kibice  szpalerem tłum nadal blokuje przej- / 448 RÓ M EBS" 
opuszczą teren (GRY radzą przyśpie- ście. Jeden policjant rozkazuje ludziom, Przez odblokowane przejście $ zaczynają wychodzić Niebiescy ©. Misja 


kończy się sukcesem, gdy wszyscy szczęśliwie odjeżdżają kolejką. 


Komputer r= sę 
UB 3/2001 


szyć upływ czasu w menu opcji). aby udali się w dół planszy. 


Nowa gra kosztuje czasami nawet dwieście 
złotych. Tymczasem w internecie znajdujemy 
darmowe gry, niekiedy nie gorsze od tych, 

za które musimy na codzień słono płacić 


A 
Ciekawa gra zręcznościowa, 
w której zwalczamy infek- 
cję w chorym organizmie. 
Niszczymy chorobotwórcze ko- > 
mórki, które przez układ krwio- 
nośny roznoszone są po całym 
ciele. Nasi przeciwnicy różnią 
się od zdrowych komórek tym, 
że wyrasta z nich znacznie wię- 
cej odnóży. 


przyjrzały się kilkudzie- 
sięciu darmowym tytułom. Dzie- 
sięć naszym zdaniem najlepszych 
umieściliśmy na płycie CD dołączonej do 
tego numeru. Oto one w całej okazałości. 


kąd biorą się darmowe gry? Czasami progra- 

miści publikują je, aby zwrócić na siebie uwa- 
gę dużych firm. W innych wypadkach gra służy 
reklamie jakiegoś produktu: przykładem jest 
Aspirin Protector promujący aspirynę. 


STEROWANIE: 
Ę) - przesunięcie 
planszy w prawo 


[© - przesunięcie 


planszy w lewo 
Ruch myszą — celowanie 
re Lewy przycisk 
myszy — strzelanie 
do zarazków 
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Waszych - 


Spoczywa - 
=F E- 0-= 
yy: 


Pomagamy dotrzeć do do- opóźniają nasz marsz. Aby STEROWANIE: 


mu Nanukowi — małemu, 
zagubionemu Eskimosowi. 
Przechodzimy przez rzekę, Śli- 
zgając się po dryfujących na 
wodzie krach.Wiele z nich kryje 
niespodzianki, które zwiększają 
liczbę zdobytych punktów lub 
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wziąć udział w zmaganiach Na- 
nuka, klikamy na [fes] 
Powrót do menu głównego gry 
następuje, gdy klikamy na 
. Kilkukrotne naciśnię- 
cie klawisza sprawia, że 


ff)  -ruchwgórę 
3 — ruch w dół 

*|  -ruchwlewo 
EE)  -ruchw prawo 
Spacja — ślizg 


wymaga 
za 


wychodzimy z gry. 


Polowanie na podwodnego przedwnika 


nie Jada zręczno 
A 


(E-_ - wyjściez gry 


Dowodzimy niszczycielem 
tropiącym łodzie podwodne. 
Na radarze obserwujemy prze- 
ciwnika i niszczymy go, wystrze- 
liwując bomby głębinowe. 


STEROWANIE: 
| -ruchw górę 
- ruch w dół 
— ruch w lewo 
— ruch w prawo 
shift) — wyrzucenie bomby 
głębinowej 
F2 | — ponowne rozpoczęcie gry 
Fa _| — wyjście z gry 


Usuwamy skały 
stanowiące zagrożenie dla 
kosmicznej żeglugi 


nia naszego statku. Nasze ce- 
le oznaczone są czerwonym 
kolorem na radarze widocz- 
nym w lewym dolnym rogu 
ekranu. 


STEROWANIE: 
Lewy przycisk myszki 
- strzał 
wyjście z gry 


Sterujemy kosmicznym 
myśliwcem i niszczymy 
odłamki meteorów. 

Olbrzymie kawałki skał roz- 
padają się, gdy trafiamy je 
wiązką lasera. Za każdy znisz- 
czony obiekt jesteśmy nagra- 
dzani punktami. Uważamy 
na latające odłamki, które 
powodują groźne uszkodze- 


Bikeflyter 


Sterujemy owadem 
lecącym nad szosą. 
Omijamy pojazdy wy- 
łaniające się zza hory- 
zontu, bo w zderzeniu 
czołowym tracimy ży- 
cie. W prawym górnym 
rogu ekranu widzimy, 
ile razy możemy jesz- 
cze zginąć, zanim gra 
się skończy. Za każdym 


razem, gdy omijamy 
pędzący pojazd, zwięk- 
sza się liczba zdoby- 
tych punktów i wzrasta 
prędkość lotu. 


STEROWANIE: 
Ruch myszą — poru- 


szanie muchą 
(5) — wyjście z gry 


Uważnie omijamy 
nadjeżdżające pojazdy. 


Zderzenie drogo nas kosztuje! 


Bierzemy udział 
w zabawnych wyści- 
gach pingwinów. 
Zjeżdżamy na brzuchu 
z lodowca i po drodze 
zbieramy ryby. Jeśli 
udaje nam się zebrać 
ich określoną liczbę 
w jak najkrótszym cza- 
sie, bierzemy udział 
w kolejnych zawodach. 
Gra powstała najpierw 


_ Uwaga! 


dla systemu Linux, stąd 
jej bohaterem jest 
sympatyczny pingwi- 
nek — symbol Linuksa. 


STEROWANIE: 
f*) - przyspieszenie 
(+) - zwolnienie 
(=) - skręt w lewo 
(+) -skręt w prawo 
(54 - wyjście z gry 


Obiad na 
kursie! 


Ukryci w białym 
statku piraci dybią 
na nasze życie 


Odpieramy atak ko- 
smicznych piratów. 
W walce wykorzystuje- 
my specjalny statek ko- 
smiczny. Używamy kur- 
sorów, aby przesuwać 
nasz pojazd, zaś prze- 
ciwnika niszczymy po- 
tężnymi pociskami ra- 
kietowymi. 


Robocrush 


Gra logiczna, w której 
sterujemy wielkim 
robotem i układamy 
fantazyjne wzory 
z robocików. 

Wystrzeliwujemy w gó- 
rę małe robociki i stara- 
my się je ułożyć zgod- 
nie z ich kolorami. Trzy 
takie same roboty usta- 
wione obok siebie (w 
pionie lub poziomie) 
spadają z planszy, zo- 
stawiając miejsce na 
nowe zabawki i zwięk- 


Defence of the Squid Man 


Dowodzimy łodzią 
podwodną i niszczy- 
my wrogie okręty 
podwodne. 

W walce używamy ra- 
kiet pionowego startu, 
torped i bomb głębi- 
nowych. Poruszamy 
się wokół przeciwnika 
i dbamy o zapas poci- 
sków, które znajduje- 
my na powierzchni 
oceanu. Ich źródłem są £. 
płynące ku górze me- 
duzy oraz zniszczone 
okręty wroga. Szczęśli- ET 
wych łowów! 


STEROWANIE: 
| -ruchw górę 
— ruch w dół 
— ruch w lewo 
- ruch w 
prawo 
(EH) - obrócenie 
_ okrętu 
(EM) - wystrzele- 
nie torpedy 
Spacja- wystrzele- 
nie rakiety 
- wyrzucenie 
bomby głę- 
binowej 
— wyjście z gry 


STEROWANIE: 

| — ruch w górę 

| - ruch w dół 

| - ruch w lewo 

| - ruch w prawo 

z.) lub Enter — strzał 

(A) lub |] - włącze- 
nie pola siłowego wo- 
kół naszego pojazdu 


Wrogowie są 
więksi bardziej «==» 
WAŻNEJ 


szając liczbę zdobytych 
przez nas punktów. 
Z czasem wiszące robo- 
ciki zaczynają zmieniać 
barwy, co zwiększa 
stopień trudności gry. 


STEROWANIE: 
Ruch myszą — przesu- 
wanie dużego robota 
Lewy przycisk 
myszy — wystrze- 
lenie robocika 
c - wyjście z gry 


Tropimy zwierzynę i po- 
lujemy na wszystko, co 
się rusza. 

Na początku gry pod- 
nosimy łuk (wystarczy 
na niego wejść). Zbiera- 
my rozrzucone w tra- 
wie mieszki ze złotem, 
kurczaki i inne obiekty. 
Gdy zbierzemy wszyst- 
kie takie przedmioty na 
planszy, przechodzimy 


l MOGRY 


nam dziki 
i niedźwiedzie 
» | Rodzina 
czeka $ 
na nasz R 
bezpieczny _ w 
powrót ak | E | Só 


"SG zleśnej 
94] wyprawy, 


do następnego pozio- 
mu. Wystrzegamy się 


jednak  niebezpiecz- , 
nych leśnych zwierząt! 4 


STEROWANIE: 
fg — marsz w górę 


+) - marsz w dół 

(-) — marsz w lewo 
(E| - marsz w prawo , 
Spacja — strzał z łuku 
esc|| — wyjście z gry 
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Na początku gry wybieramy pojazd. Wbrew temu, co czytamy w instrukcji, samochody tej samej 
klasy nie zachowują się jednakowo. Różnią się masą i momentem obrotowym silnika. Gdy 
porówujemy kilka pojazdów wyposażonych w podobne silniki, okazuje się, że te cięższe 
przyśpieszają wolniej, ale są stabilne, Iżejsze zaś są szybsze, ale trudniejsze w prowadzeniu. 


Małe i lekkie pojazdy, 
takie jak Peugeot 206, 
nie wybaczają błędów. 
Zbyt ostre wejście w za- 
kręt powoduje utratę 
przyczepności i poślizg. 
Jednak dzięki niewiel- 
kim rozmiarom i masie 
samochód ten dobrze 
ścina zakręty i błyska- 
wicznie przyspiesza po 
wyjściu z łuku. 


[| Subaru Impreza WRC 


należy do ciężkich aut. Jeź- 
dzimy nim po asfaltowych 
drogach i wykonujemy 
niebezpieczne manewry 
bez obaw o utratę kontroli 
nad pojazdem. Nisko poło- 
żony środek ciężkości i du- 
ża masa zapewniają kom- 
fortową jazdę, ale przyśpie- 
szenia są słabe. To dobre 
auto dla początkujących. 


Gdy gramy po raz pierwszy, 
sprawdzamy, jak zachowu- 
je się każdy z samochodów 
i wybieramy ten, który ła- 
two nam się prowadzi. 
Zwykle na początek jest to 
ciężkie, stabilne, przyjemne 
w prowadzeniu auto. Do- 
piero gdy zdobywamy do- 
świadczenie, przesiadamy 
się na lżejsze i szybsze 
pojazdy. 


ein 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Poznajemy tajniki jazd 


Rajdowa jazda, a zwłaszcza pokonywanie zakrętów na różnych 
nawierzchniach, wymaga znajomości kilku technik. 


Jeździmy po asfalcie. Trasy asfaltowe są najłatwiejsze. Samo- 
chód trzyma się drogi i po wejściu w zakręt nie ma potrzeby ko- 
rygowania toru jazdy. Jeśli chcemy skręcać bez problemów, 
zmniejszamy czułość układu kierowniczego: auto nie reaguje 
wówczas na ruchy kierownicą tak gwałtownie. Na asfaltowych 
drogach czasami spotykamy słupy telefoniczne. Zderzenie z ni- 
mi jest groźne, więc zapamiętujemy, na których zakrętach stoją. 


Jeździmy po żwirze. Na nawierzchni żwirowej zachowujemy 
ostrożność, zwalniamy przed zakrętami i ścinamy je. Samochód 
łatwo wprowadzamy w kontrolowany poślizg, wyprowadzenie 
z niego też nie stanowi problemu. Uważamy na hopach (pod- 
skokach), bo lądowanie z nawet lekko skręconymi kołami 
kończy się wypadnięciem z trasy. Startując na żwirze, delikatnie 
naciskamy pedał gazu, bo inaczej koła tracą przyczepność. 


Gra rajdowa na PC | Jak pokonać ostry zakręt na śniegu 
i nie wypaść na pobocze? Jak przemknąć błotnistą drogą, 
nie zawadzając o drzewa? Jak zachować zimną krew, gdy 
auto wpada w poślizg i wylatuje z trasy? Poradnik 
zdradza sztuczki zawodowych kierowców, dzięki którym 
zwyciężamy we wszystkich rajdach! 


Jeździmy po śniegu i błocie. Te śliskie nawierzchnie 
mają wiele wspólnych cech. Samochód łatwo wpada 
na nich w poślizg, z którego trudno go wyprowadzić. 
Aby wyjść z poślizgu, nie używamy hamulca,tylko ha- 
mujemy silnikiem: korzystając z ręcznej skrzyni 
biegów, zmniejszamy przełożenie. Rozpędzamy sa- 
mochód tylko na długich prostych, nigdy wtedy, gdy 
wychodzimy z zakrętu! W przeciwnym razie wypada- 
my z toru bo na zakręcie każde gwałtowne przyspie- 
szenie powoduje poślizg, zwłaszcza gdy wjeżdżamy 
na zamarznięte jeziora. 


Skręcamy. Pilot przed każdym zakrętem informuje 
nas, na jakim biegu powinniśmy go przejechać. Naj- 
częściej jego propozycje są dobre, ale gdy nabieramy 
doświadczenia, wiemy lepiej od niego, jaki bieg wy- 
brać. Ścinamy zakręty, chyba że pilot ostrzega nas, aby 
tego nie robić. Na trasach prowadzących przez las po- 
bocza tras porośnięte są często drzewami. Gdy wy- 
chodzimy z zakrętu, grozi nam zawadzenie o nie ty- 
łem. Pilot nie informuje nas o tym niebezpieczeń- 
stwie! Powinniśmy zatem sami zapamiętać, gdzie na 
trasie znajdują się takie pułapki. 


Zawracamy. Nawioty należą 
do trudnych zakrętów. Jeśli 
pokonujemy je, używając ha- 
mulca ręcznego i nie zatrzy- 
mujemy się w połowie łuku, 
to znak, że osiągnęliśmy po- 
ziom mistrzów. Oto przepis 
na tę sztuczkę: zwalniamy 
przed nawrotem, skręcamy 
kierownicę i zaciągamy ręcz- 
ny hamulec. Wyczuwamy 
moment, gdy samochód za- 
czyna wychodzić na ze- 
wnętrzną stronę zakrętu. 
Wówczas zwalniamy hamu- 
lec ręczny i dodajemy. gazu, 
kontrując kierownicą, czyli 
kręcąc nią w kierunku do 
| wewnątrz zakrętu. 


Zmieniamy ustawienia auta 


Aby uzyskać lepszy czas przejazdu, korygujemy 
ustawienia naszego samochodu. W czasie tre- 
ningu wciskamy (534 i wybieramy opcję, która 
kieruje nas do warsztatu. Zmieniamy w nim 
ustawienia, wyjeżdżamy na trasę i sprawdzamy, 
jak teraz sprawuje się nasza rajdówka. 


Zmieniamy opony. Gra proponuje opony dopa- 
sowane do nawierzchni odcinka, po którym ma- 
my jechać ©. Jeśli prognoza pogody przewiduje 
zmianę warunków, powinniśmy zmienić gumy. 
Gdy tego nie robimy, pokonujemy wprawdzie 
część odcinka na nieodpowiednich oponach, ale 
za to nie tracimy czasu na ich wymianę. 


Ustawiamy skrzynię biegów. Jeśli jeździmy na 
krętych odcinkach, skracamy przełożenia bie- 
gów © (planujemy zmieniać je częściej), aby 
osiągać duże przyspieszenie przy wychodzeniu 
z zakrętów. Na trasach prostych, bez ostrych za- 
krętów wydłużarny biegi, aby osiągać jak naj- 
większą szybkość. 


Ustawiamy napęd. Gdy mamy kłopoty z jazdą, 
zmieniamy przeniesienie napędu ©. Większa siła 
na przedniej osi ułatwia wyprowadzanie auta 
z poślizgów. Mocniejszy napęd tylny pozwala 
szybciej podjeżdżać pod górę na śniegu i błocie. 


Ustawiamy układ kierowniczy. Jeśli jeździmy po 
sypkiej nawierzchni, ustawiamy większą czułość 
układu kierowniczego ©. Jeśli po śniegu, usta- 
wlamy czułość układu tak, aby samochód nie 
reagował na ruchy kierownicą zbyt gwałtownie. 
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SCIĄGAWKI 


awiamy samochód 


Obsługujemy kamer 


Kamera telewizyjna zewnętrzna 


Gra udostępnia nam kilka telewizyjnych widoków Widok z kabiny ma dwa warianty.W pierwszy 


Naprawiamy samochód. 
| Na wprowadzanie zmian 
w czasie rajdu mamy ogra- 
niczony czas, więc decydu- 
jemy wcześniej, które z nich 
są najważniejsze. Po każdej 
serii odcinków specjalnych 
trafiamy do strefy serwiso- 
wej. Podczas pobytu w niej 
zmieniamy ustawienia i na- 
prawiamy uszkodzenia. Im 
bardziej zniszczony jest sa- 
mochód, tym więcej czasu 
zajmuje naprawa. Mamy 


|| zaś na nią (i na wszystkie 


zmiany ustawień) tylko 


Widok z wnętrza samochodu 


* 


mznich 


Gdy trafiamy do strefy 
serwisowej, czas ucieka! Dla- 
tego czasami zdarza się, że 
zmieniamy opony zamiast 
usuwać drobne uszkodzenia. 
W pierwszej kolejności na- 
prawiamy silnik, następnie 
układ kierowniczy i elektry- 
kę. Na końcu bierzemy się za 
karoserię, która ma naj- 
mniejszy wpływ na osiągane 
wyniki. Oczywiście uszko- 
dzenia, których nie napra- 
wiamy w jednej strefie, 
możemy usunąć w następ- 
nej, o ile w czasie przejazdu 
między nimi nie zdarzy nam 


się kolejna kolizja. Kolorowe 
trójkąciki przy nazwach pod- 
zespołów © pokazują, jak 
poważne jest uszkodzenie. 


Widok bez deski rozdzielczej 


..w drugim nie widzimy kokpitu i szyby. Zdaniem 


na nasz pojazd. Kamery umieszczone są na zderza- 
ku, tuż za samochodem, daleko za nim i u góry. 


widzimy cały kokpit łącznie z szybą, a nawet nasze 
ręce trzymające kierownicę... 


GIER taki widok jest najlepszy: mamy w nim pełną 
kontrolę nad tym, co dzieje się w otoczeniu pojazdu. 


) 


PRZEWODNIK 


Zapraszamy na przejażdżkę jedną z ciekaw- | 
szych tras — dziesiątym odcinkiem rajdu | 
Francji. To jeden z najdłuższych etapów. Nu- 
merki na mapce powyżej odpowiadają opi- - 

| som w przewodniku na kolejnych stronach. | 
położenie: Laon 


długość: 
| nawierzchnia: 


4,7 km 
100% asfalt 


Rozpoczynamy rajd 
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Seria zakrętów w kształcie litery S. Uwaga! 
Strzałka © odnosi się do łuku, który już minęli- 
śmy, a przed skrętem ostrzega nas znak po prawej 


Jesteśmy na szczycie zakrętu. Zwalniamy i gdy 
Zaraz po starcie napotykamy długi zakręt w lewo. Na szczęście nikt nie posadził drzew na jego zewnętrz- mijamy jego środek, przyspieszamy. Uważamy 
nej krawędzi, więc wciskamy gaz do deski. na drzewa po wewnętrznej stronie 


Wskazówka pilota $ znów dotyczy Seria zakrętów zmusza nas do re- Długi łagodny zakręt w lewo prze- Po tym łagodnym prawym zakrę- 

następnego zakrętu. Z tego, na któ- dukcji biegu. Jeśli tego nie robimy, jeżdżamy, nie zdejmując nogi z ga- cie czeka nas nawrót przy metalo- 
rym jesteśmy, wychodzimy tak,byzna- wypadamy z trasy na pierwszym albo zu. Nie należy tylko przyspieszać na  wejbarierce $.Hamujemy przed nim 
leźć się na zewnętrznej stronie drogi. na drugim zakręcie. samym łuku. jak najpóźniej. 


-m:13.43 
01:14-85 
D1:19.44 


Zjazd ze szczytu i łagodny zakręt w prawo. Na 
szczycie tył samochodu może zarzucić, więc 
ostrożnie używamy gazu. 


Następny niebezpieczny zakręt. Za nim jest 1 Łagodny zakręt w prawo aż kusi, aby go ściąć. Jednak taki manewr skończyłby się lądowaniem w krza- 


kolejny w lewo. Uważamy na reklamy kach rosnących po wewnętrznej stronie drogi 


| Na drodze do zwycięstwa 


1 Ten zakręt ścinamy (czyli przejeżdżamy na 1 Ten długi prawy zakręt jest tak niebezpieczny, 1 Pomimo, że te zakręty wyglądają jak wyprofi- 
wprost) bez zastanowienia. Pomimo że jest „że każdy nasz błąd ma fatalne skutki. Jedziemy lowane, wcale nie są łatwe. Uwaga pilota 

| długi, manewr na pewno nam się uda, jeśli tylko tylko po asfalcie, bo na poboczach nie ma miejsca dotyczy następnego zakrętu w lewo. Przejeżdżamy 
mocno skręcimy koła samochodu. i łatwo o wypadek! go najwyżej na trzecim biegu. 


1 Na tym zakręcie bez obaw doci- 1 Ostry zakręt w prawo wymaga 1 Uwaga, nawrót! Redukujemy bieg, 1 Ostrożnie! Przed zakrętem jest 

skamy gaz do deski. Nie czeka spokojnego i zdecydowanego zaciągamy ręczny hamulec i jed- niewielka hopa, czyli górka, na 
na nas żadna niespodzianka,a do na- hamowania. Nie rozpędzamy się za  nocześnie skręcamy. Nie dajemy się wy-| której podskakuje samochód. Jeśli 
stępnego ostrego skrętu jest jeszcze nim, bo zaraz trafiamy na niebezpiecz- rzucić na zewnętrzną, bo zamiast pobo- | wzbijamy się zbyt wysoko, nie mieści- 
długa droga. ny nawfót. cza jest tam metalowa barierka ©- my się w zakręcie. 
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1 Następny nawrót, na którym nie powinniśmy 1 Ten zakręt w lewo delikatnie ścinamy. Jeśli ma- ) Tym razem pilot za późno ostrzega nas o za- 


popełnić błędu. Jeśli wypadamy z toru, meta- newr ten wykonujemy zbyt mocno, wpadamy kręcie. Jeśli się spóźnimy, nie pokonamy bez- 
lowa barierka po zewnętrznej stronie zakrętu Q nie| na górkę, więc gdy ścinamy zakręt, asekurujemy się  piecznie tego łuku. Zawczasu pamiętamy o tym 
zatrzymuje nas, ale znacznie spowalnia. przy tym hamulcem. zdradliwym zakręcie! 
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2 Zjeżdżamy z górki i szybko nabieramy prędkości. Nie dajemy się jednak po- 2 Nareszcie docieramy do mety. Udajemy się do warsztatu i sprawdzamy, czy 
nieść emocjom i zdejmujemy nogę z gazu, bo następny łuk jest ostry. nasz samochód jest cały, a potem ruszamy na kolejną trasę. 
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zestawy prezentowe: 
po niewiarygodnie NISKICH cenach. 


Rage of Mages II Expendable Shadow Company Dethcarz 
-RTS z elementami RPG -strzelanka w 3D, kosmiczne klimaty -gra akcji i strategia w jednym -wyścigi samochodowe, śliczne! 
Seven Kingdoms II Savage Arena Tonic Trouble Knightsa Merchants 
-druga część legendarnego RTS-a -gra sportowa, ale co to za sport! -platformówka w 3D, rewelacja -strategia czasu rzeczywistego po polsku 
ZAMZAWIZAIVI 
SKARG z ER SAMES 
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- Gra zręcznościowa na PC | Nowe przygody | 
- Lary powstały z myślą o prawdziwych | 
rabusiach grobowców. Z poradnikiem GIER | 
wykradamy skarby Rzymu i poznajemy ; 

—_ wszystkie tajemnice pierwszego etapu gry 


Test gry w numerze 2/2001 na stronie 24 
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Skakanie. By skoczyć, wciskamy klawisz (5). 
Tylko w ten sposók Lara unika ataków. Zanim 
zaczniemy grać, ćwiczyn:y tę sztukę! 


Przewroty robimy, naciskając (7) na klawia- 
turze numerycznej. Tak sprawdzamy, co dzieje 
się za nami. Przewrót da się łączyć ze skokiem. 


Kucanie. Gdy naciskamy (-), Lara porusza się 
na czworakach. Przydaje się to tylko w niskich 
przejściach. Sterowanie Larą jest wtedy trudne. 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Gdy w biegu naciskamy (-*-), Lara robi prze- 
wrót przez ramię. Pasek © pokazuje zmęczenie. 


Chodzenie. Gdy trzymamy klawisz (-"'H), Lara 
stąpa ostrożnie i zatrzymuje się przy krawę- 
dzi. To chroni nas przed upadkiem w przepaść. 


COMBINŁ WITH 


== 


Menu. Włączamy je klawiszem 
przedmioty, korzystając z opcji 


że używamy apteczek. 
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Chodzimy po linie 

Podchodzimy do 
liny i naciskamy kla- 
wisz (EA. Lara wcho- 


dzi na linę. Gdy się | 
przechyla, wciskamy |- 
klawisz strzałki skie- | 


rowanej w przeciw- 


ną stronę (fĄ, F3). 


Podnosimy 
przedmioty i uży- 
wamy dźwigni 
Aby podnieść jakiś 
przedmiot, podcho- 
dzimy do niego 

i naciskamy klawisz 
akcji „W taki 
sam sposób używa- 
my rozmaitych 
przełączników. 


Pływamy 

Aby pływać, naci- 
skamy klawisz 
skoku (f5"4). 
Niebieski pasek 
widoczny w gór- 
nym prawym ro- 


Podciągamy się 
Aby podciągnąć 
się na krawędź, 
podchodzimy do 
ściany, naciskamy 
klawisz akcji 
(73) i klawisz 
strzałki do 


przodu (f*] 


PRZEWODNIK 


Grę rozpoczynamy od treningu. Znajdujemy płaskorzeźbę przed- Znajdujemy drugą twarz i także jej Schodzimy, zabijamy psa i przełą- 
Specjalna sala znajduje się obok stawiającą twarz i poruszamy nią. używamy. Podnosi się kamień. czamy dźwignię. W korytarzu rozbi- 
miejsca startu ©. Otwiera się przejście. Wchodzimy po nim do mieszkania. jamy okno © i przechodzimy przez nie. 


Idziemy korytarzem w lewo. Na podwyższeniu Przechodzimy dalej i zostajemy zaatakowani. Zanim pójdziemy na górę, schodzimy do piw- 
znajdujemy klucz. Wracamy na rynek. Kluczem Przeciwnika © zwyciężamy dwa razy — raz na niczki. Znajdujemy w niej pierwszy z dwóch klu- 
otwieramy kratę ©- , jści iętro. czy do ogrodu ©- 


Idziemy na górę. Wchodzimy na linę © i przechodzimy po niej na drugą stro- Idziemy do zaułka ze schodami. Znajdujemy rewolwer. Obok są drzwi. 
nę. Zeskakujemy i przełączamy dźwignię. Wchodzimy przez nie i podnosimy celownik leżący po lewej. 


ABU „1 jl "0M (MM | 


1 Montujemy celownik na rewolwerze, a potem 1 Używamy obu kluczy na ogrodowych zamkach 


w trybie snajperskim niszczymy kłódkę na i otwieramy bramę. Przechodzimy przez nią 
i | drzwiach. Podnosimy klucz © i uciekamy. i oglądamy animację. 
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Schodzimy do podziemi 


Przeskakujemy przez dziurę i gniemy do 1 Wchodzimy do pomieszczenia z dwoma rzeź- 1 Podchodzimy do figurki białego ptaka $ i uży- 
-przełącznika ©. Atakują nas nietope- bami ptaków. Idziemy w lewo i przełączamy wamy jej. Otwiera się nowe przejście, a jedno- 
dźwignię ©. Jeden z ptaków zmienia kolor. cześnie rusza wielki taran. 


1 Zwieszamy się z krawędzi półki 1 Gdy używamy drugiej rzeźby 10 nami kilka zamkniętych 1 Znalezionym w jednej ze skrzy- 

i unikamy tarana ©. Przesuwa- ptaka, otwiera się przejście drzwi. Przeszukujemy okolicę nek łomem otwieramy metalo- 
my się na rękach w bok. Znajdujemy |u podnóża budynku. Zabieramy sym- i niszczymy wszystkie skrzynki z napi- we drzwi. Ten przedmiot przyda nam 
drugi przełącznik i używamy go. bol © i oglądamy animację. sem Pericoloso. się jeszcze nieraz. 


5 


Wchodzimy po rusztowaniu i przechodzimy Jesteśmy na placyku. Aby otworzyć Skaczemy po gzymsach i znajdujemy dwa po- 
OtĘZN gzy y 


po linie. Skaczemy po gzymsach i przedostaje- drzwi, najpierw znajdujemy drabinę mieszczenia z łańcuchami. Jest to trudne, więc 
my się do nowego pomieszczenia. namy się po niej na samą górę. zapisujemy grę, gdy już jesteśmy na górze. 


2 Pierwszą linę pociągamy trzy razy, drugą tylko raz. Otwiera się przejście do 2 W miejscu, w którym była okrągła brama, znajdujemy tajemne przejście 
= =) rzeźby gladiatora. Idziemy do niej. (jest po lewej stronie). Używamy łomu i zabieramy pieczęć. 


GRY) 
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Pokonujemy tunele i pułapki 


2 Znajdujemy basen i fontannę. Wska- 2 Głowa gladiatora strzela błyskawica- 
kujemy do wody i przepływamy na mi. W trybie snajperskim niszczymy 
drugą stronę sadzawki. zielone soczewki — oczy ©- 


2 Podnosimy kolejny symbol i otwiera- 2 Wentylator nie pozwala zanurzyć się 
2 Używamy pieczęci na postaci gladiatora. Otwiera się kolejne my zamaskowaną przykrywę ©. To głęboko. Wpływamy do pierwszego 
przejście. Zabieramy apteczkę i amunicję. zejście prowadzi do kanałów. kanału © znajdującego się na górze szybu. 


3 Dopływamy do pomieszczenia z generatorem. 3 Znajdujemy generator. Używamy pokrętła na 3 Wentylator nie działa, więc nurkujemy do dna. 


Używamy łomu na pokrętle © i odłamujemy je. gwincie. Potem używamy pokrętła i wyłącza- 
Wracamy na górę, do miejsca, w którym była głowa. _ my generator. Wracamy do kanałów. 


Wpływamy do tunelu 


3 Kolejny wentylator działa w po- 3 Przemierzamy system tuneli, aż 3 Obok wentylatorów widzimy 36 Podnosimy strzelbę, amunicję 
ziomie. Płyniemy w prawo, prze- wypływamy w zamglonym po- kolejny tunel ©. Wpływamy do i rzucamy się do boju. Metalowy 

cinamy strumień płynący z wentylato-  mieszczeniu. Wyłączamy kolejny gene- niego i płyniemy tak długo, aż znaj- rycerz © jest trudnym przeciwnikiem, 

ra i wpływamy do tunelu. rator. Wracamy do wentylatora. dujemy wyjście. więc wcześniej zapisujemy stan gry. 
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3755 zwyciężamy gladiatora, 3 
otwiera się podwodne przejście. 
Wskakujemy do wody, zabieramy 
symbol i płyniemy dalej. 


41 Po upadku biegniemy przed siebie. Gdy pod- 
łoga zaczyna się rozpadać pod naszymi noga- 
mi, natychmiast skaczemy! 


445 wychodzimy na górę, ob 
Zabieramy go i idziemy dalej. 


PZYBJ 


4 Zanim podest się opuści, dobiegamy do niego 
i zabieramy klejnot. To trudne zadanie — przy- 
gotujmy się na kilka prób. Oglądamy animację. 


Czekają nas dwie walki. Zanim 
zaczniemy strzelać, zbieramy ca- 
łą amunicję do strzelby, która leży po- 
rozrzucana dookoła. 


my się. Na postumencie leży klejnot 


3 Trzygłowy smok 

przeciwnik. Ranimy tylko te gło- 
wy, które szykują się do strzału. Cały 
czas skaczemy na boki. 


40 Umieszczamy symbole w odpo- 
wiednich miejscach. Wchodzimy 
za pole siłowe, bierzemy rozbieg 
i skaczemy. Kamień jest niedostępny. 


Teraz trochę strzelania. Zwyciężamy dwa lwy 
w lochach, a następnie wchodzimy po drabi- 
nie zamontowanej na ścianie 


42 Na końcu zawalonego korytarza jest przejście. 4 
Wskakujemy tam tylko wtedy, gdy zwisamy 
z krawędzi. Wciskamy znaleziony przyciski wracamy. 


i ciągniemy ją trzy razy 


45 W wielkim pomieszczeniu podchodzimy do liny 
). Zapisujemy grę i biegniemy. Czeka nas próba zręczności! 


(klawisz 


47% dwa klejnoty i używamy ich na zam- 
ku. Podłoga się wali — skaczemy w wyrwę. 
Zwieszamy się z krawędzi i ob zimy dziurę. 
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4 8 Po walce z gladiatorem zabieramy klucz. Zwycię- 
żamy rzeźbę, bierzemy drugi klucz, otwieramy 
drzwi i bierzemy kamień. To koniec przygód w Rzymie! 


Gra strategiczna na PC | 
Księżyc nie jest już spokojnym 
towarzyszem Ziemi, którego 
oglądamy w pogodne noce. Trzy 
korporacje toczą na nim walkę 


na śmierć i życie. Poradnik GIER 
otwiera nam drogę do zwycięstwa! 


|| 
| 
| 
; 


| Mapa terenu. Tutaj wznosimy budow- 
| le, obserwujemy własne i wrogie jed- 
| nostki w akcji. Jeśli ekran jest zbyt 
| ciemny, zwiększamy jaskrawość obra- 


=] | wchodzimy w opcje gry. 
pokazuje aktualny czas misji. 
wskazuje kierunek północny. 


|| | ar n | 
| > celnajsk |; 
| ŻUszk>50% 
| 5) a: ORSIO 


| © Zaznaczony — otrzymujemy infor- 
| macje o wybranych obiektach lub od- 
| działach i wydajemy im rozkazy. 
© Buduj — wskazujemy budynek, 
który zamierzamy wznieść (tylko gdy 
| gramy jako Lunar Corporation). W ar- 
| miach dwóch pozostałych korporacji 
| budynki wznoszą specjalne pojazdy. 
| Wich wypadku aby otworzyć to me- 
| nu,zaznaczamy pojazd budowlany. 
© Budynki — otrzymujemy spis 
| wszystkich nieruchomości. 
| © Plutony — dowiadujemy się o licz- 
| bie naszych oddziałów, ich liczebności, 


łącznej sile rażenia i odporności na 
ogień przeciwnika. 

© Jednostki — spis naszych jedno- 
stek na mapie. Są podzielone na: wy- 
dobywcze, transportowe, wojskowe, 
powietrzne, pływające i specjalne. 

© Wybrane — informacje o wybra- 
nych oddziałach. 

© Rozkazy — wydajemy rozkazy, de- 
cydujemy, jakie budynki wznosimy, wy- 
bieramy plutony i jednostki, by szybko 
odnaleźć je na mapie głównej (klikając 
na nie prawym przyciskiem myszy). 

© Kolejna tabela rozkazów. 


1 


EZETUEM ka kg | © El 


nazwy kolejnych scenariuszy. 

© Przełącznik powierzchnia/tunele 
— jeśli prowadzimy działania wojenne 
na powierzchni i pod ziemią, ta ikona 
pomaga nam widzieć to, co znajduje 
się w tunelach. Do przełączania służy 
także klawisz (**). 

© Przełącznik kamer — włączamy 
i wyłączamy trzy kamery. Dzięki nim 
śledzimy akcję w trzech wybranych 
miejscach mapy. 


| nubyła większa. 


| łączać się między bazami a miejscem 


© Tytuł misji — tu wyświetlane są 


Mapa strategiczna — dzięki niej | 
orientujemy się w sytuacji i sprawdza- 
my położenie naszych jednostek. 

Wyłączenie mapy strategicznej — 
klikamy tu, gdy chcemy, aby mapa tere- 


Wyłączenie panelu — klikamy tu, | 
gdy chcemy, aby mapa terenu była 
jeszcze większa. 

Bazy — klikamy na tę ikonę, by prze- 


misji. 


a | m8 || WJWĄ 
© Wynalazki — wchodzimy do labo- 
ratorium i decydujemy, nad jakimi 
technologiami będą pracować nasi 
uczeni. 

© Konstrukcja jednostek — tworzy- 
my nowe jednostki. Składają się one 
z podwozia i broni. 

© Ekran opcji — tu zmieniamy usta- 
wienia grafiki, dźwięku i inne opcje gry. 
© Gotówka — stan naszego konta. 
© Energia — ilość energii produko- 
wanej przez elektrownie. 
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| Bat słoneczne: 10; 
£nargia 
<dostępr 


leza 


Szybkie nagrywanie rozka 


Nagrywanie rozkazów — klikamy 
na tę ikonę, aby wprowadzić se- 
kwencję rozkazów, które wykona 
wybrana jednostka. Najlepiej robić 
| to w czasie pauzy. Do wprowadzania 
sekwencji służy także klawisz [R]. 

zów — zapisujemy wprowadzoną se- 


kwencję rozkazów. Służy do tego także klawisz (|. 

Powtarzanie rozkazów — klikamy na tę ikonę, a wybrany oddział 
po wykonaniu sekwencji rozkazów powtarza ją od nowa. Służy do || 
tego także klawisz (2). 

Wykonanie zapisanych rozkazów — oddział wykonuje zapisane 
wcześniej rozkazy. Służy do tego także klawisz [7]. 

Informacje dodatkowe — tutaj pojawiają się dodatkowe infor- 

macje o wskazanych budynkach. 
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Wy 


racowujemy nowe technologie 


zeza. W a w 


1 Usprawnienia opracowywane są w centrach na- 
ukowych. lm więcej ich mamy, tym krócej czekamy 
na kolejne wynalazki. Są trzy sposoby wchodzenia do 
menu wynalazków: naciskamy klawisz (-2 +), klikamy 
na ikonę © lub wybieramy laboratorium © i klikamy 
na belkę z odpowiednim napisem 


Mosty pojaża 


centrum konstrukcji jednostek wybieramy jed- 


no z podwozi 6), na zaczepach © osadzamy 
broń lub konstrukcje przeznaczone do pojazdów 
cywilnych. W okno wpisujemy własną nazwę 
pojazdu. Jeśli tego nie robimy, program nadaje po- 
jazdowi standardową nazwę złożoną z nazwy pod- 
wozia i nazwy użytej broni.A wtedy nietrudno o po- 
myłkę, zwłaszcza gdy mamy wiele oddziałów róż- 
niących się tylko uzbrojeniem. 


Rozbudowujemy bazę 


Centrum rozbudowy budynków 
QPole siłowe 1500 PSU M 
OSprzężene działka 20 mm 

| Bwyrzutnia rakiet 
ODziało elektryczne E2 a 


ODziało elektryczne E2 | 
(200 


f[Eprzężone 
fdziałka 28 mm 


Ustalamy, w jakiej kolejności mają być opracowy- 

wane udoskonalenia 6©).Po wynalezieniu jednego 
naukowcy rozpoczynają badania nad następnym.Pro- 
gram podaje, ile czasu potrwa opracowanie danego 
wynalazku © i ile będzie kosztowało ©. Z laborato- 
rium przechodzimy do drzewka wynalazków 


Wybieramy odpowiednie osłony © i rodzaje bro- 

ni © .Widzimy, jak odporny na ogień nieprzyjacie- 
la © jest tworzony pojazd, czy ma osłony © i pan- 
cerz ©, jaka jest jego szybkość ©, siła ognia ©, 
średni zasięg broni ©, skuteczność walki z jednost- 
kami latającymi ©, zapas amunicji ©, czas produk- 
cji © i cena sprzętu w kredytach ©. Gdy określimy 
taktykę maszyny ©, dodajemy ją do listy produko- 
wanych pojazdów 


Z drzewka wynalazków dowiadujemy się, jak 

wiele udoskonaleń da się jeszcze wynaleźć do 
końca misji. Jeśli: chcemy na przykład opracować 
wynalazek znajdujący się na końcu schematu © 
program sam ustala, jakie udoskonalenia powinni 
wcześniej wynaleźć naukowcy. 


ejący model pojazdu, 
wybieramy jego typ z dolnego menu ©. Wy- 
mieniamy lub dodajemy uzbrojenie, postępując 
w podobny sposób, jak w wypadku projektowania 
nowej maszyny. Po określeniu zmian wybieramy 
pole Aktualizuj © ,a nasze zmiany zostają wprowa- 
dzone we wszystkich fabrykach. Jeśli wybieramy 
polecenie Dodaj do listy ©) , w fabrykach dostępna 
staje się zarówno stara, jak i nowa wersja pojazdu. 


Pauza Gotówka: 7468 


>] Jmryrzutnia rakiet | |Dziato = 
s s jelektryczne EZ 


Sztandar 5 


Centrum produkcyjne 


Centrum 
produkcyjne 


Centrum 
|produkcyjne 


Centrum 
produkcyjne 


Siła: 171 
1 zasięg: 11 

Do lotnictwa: Tak 
a BR Sza 


ancerz:0% 


Cena: 200 


Antyrakiety 5 Ę 


W grze występuje niewiele 
budynków obronnych, jednak 
każdą budowlę możemy mo- 
dernizować. Naciskamy kla- 
wisz (F3 J i wchodzimy do me- 
nu rozbudowy. W zależności 
od typu budynku wybieramy 
ochronę w postaci pancerza 
lub pola siłowego albo 
broń © mocowaną na zacze- 
pach ©. Podczas wybierania 
komponentów otrzymujemy 
informacje o odporności bu- 
dowli na ostrzał ©, poziomie 
ochrony ©, sile ognia ©, za- 
sięgu broni ©), możliwości 
walki z jednostkami latający- 
mi © oraz o zapasie amuni- 
cji ©. Gdy te parametry nam 


„Monta 


Elektrownia 
słoneczna 


Elektrownia 
steneczna 


Montaż 


; ; Bateria 


odpowiadają, klikamy na przy- 
cisk Aktualizuj © .W większo- 
ści budynków instalujemy tyl- 
ko lekkie uzbrojenie, które jest 
całkiem skuteczne w walce 
z różnymi typami pojazdów 
wroga. 


Zamiast rzucać do ataku oddziały, warto czasem 7% Lądowniki sprowadzają z orbity wieżyczki ©. "9 Przeciwnik zdołał zestrzelić jedną z wież ©, ale 
wystawić do walki budowle obronne. Najefektow- na lądowanie nie wyznaczamy miejsc będących 3 pozostałe zadają mu duże straty. Jeśli nie gramy | 
niej wygląda to w wykonaniu Lunar Corporation - pod silnym ostrzałem — lądowniki zostałyby zestrze- jako Lunar Corporation, sprawa jest trudniejsza — 
sprowadzamy budynki prosto z orbity! Miejsce pod lone, przed postawieniem budowli na ziemi. Nasze aby postawić wieżyczki, wykorzystujemy pojazdy 
ieżyczki $© wyznaczamy blisko bazy wroga. _ wieżyczki to przykra niespodzianka dla wroga! budowlane. 


p rr A 


4 Eurasian Dynasty do wydobywania surowców po- 7) Siły United Civilized States wydobywają rudę za 3! walczymy po stronie Lunar Corporation, 
1 trzebuje kopalni zbudowanej na złożach rudy ©. 4 pomocą pojazdów Termit ©, które przewożą ją do sprowadzamy z orbity kopalnie © pełniące za- 
| Urobek przewozimy pojazdem Tajga © do rafine- rafinerii ©. Tam przetwarzana jest ona na kredyty razem funkcję rafinerii i ustawiamy ją na złożach ru- 
| rii ©,w której otrzymujemy kredyty. zasilające nasz wątły budżet. dy.W ten sposób szybko otrzymujemy kredyty. 


(Bombardujemy pozycje wroga) ————_ 


| 
+ Transportowcowi, który przenosi 


4 Statki transportowe służą niekiedy ? Transportowiec przysiada na pojeź- | 4 Im większy jest pojazd wroga,tym 
i jako bombowce. Jako bomb uży-  4adzie. Jeśli wróg się ruszy, nim trans- |.) wrogi pojazd © rozkazujemy upu- większe są uszkodzenia zbombar- 
wają... pojazdów przeciwnika! Naj-  portowiec zdoła go pochwycić, opera-  ścić go © nad wskazanym celem ©. dowanego budynku ©. Ten sposób 
| pierw wskazujemy transportowco- cję powtarzamy. Jednak wówczas nara- Aby zaznaczyć gotowość, kursor zmie- walki jest szczególnie skuteczny, gdy | 


| wi © pojazd wroga ©. żamy się na ostrzał. nia swój wygląd ©. podnosimy jednostki cywilne. 


r (Tworzymy plutony — 


zeza RUR O 0 ESTIC"CH 


Każdy pluton ma dowódcę ©, 


Boo ich ce mocz | Ba sm 
| 1 Gdy chcemy sformować pluton, %) W oknie po lewej stronie 
| Awciskamy lewy przycisk myszy emy pełną listę zgrupowanych od- 
| i przeciągamy kursor nad obszarem, działów. Wybieramy zakładkę Rozkazy 
| na którym znajdują się nasze jed- i klikamy lewym przyciskiem myszy na 


Ikona plutonu © pojawia się w spi- 
sie oddziałów ©. Po sformowaniu sprawdzamy też jego odporność 
plutonu klikamy prawym przyciskiem na ostrzał wroga © i siłę ognia ©. 
myszy na jego ikonę i przenosimy się Jednostki usuwamy z plutonu, klika- 
nostki. W ten sposób grupujemy do- _ pasek Pluton ©. Paski pokazują zazna-| z dowolnego miejsca na mapie tam, jąc na przycisk Usuń ©. Następnie 
| wolną liczbę oddziałów. czone oddziały. gdzie znajduje się wskazany pluton. wskazujemy odpowiednią jednostkę. 
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Rai 


Pojazdy szturmowe Grizzly 6 wyposażone są 

w broń promienistą lub rakiety osadzone na 
dwóch zaczepach. Ich gruby pancerz pozwala na 
staczanie długich pojedynków, dzięki czemu te 
pojazdy świetnie sprawdzają się na polu walki. 


Fang © sprowadza deszcz meteorytów w miej- 
sce, na którym stoi. Dlatego nie należy go zosta- 
wiać we własnej bazie ani zatrzymywać.W przeciw- 
nym razie powoduje straty we własnych szeregach. 


Cudowne bronie Eurasian Dynast 


Łódź podwodna DSU Kiev © to groźna broń. Wykrywa 
ją tylko radar, a gdy wystrzeli spod wody swoje pociski ją- 
drowe dalekiego zasięgu, jest już za późno. Okręt podwodny 
nie ma mocnego pancerza, więc kiedy zostaje odkryty, przeciwnik 
łatwo go niszczy. Dlatego w strefie walk przydzielamy mu osłonę. 


Cudowne bronie United Civilized States 


8 a = > 


Opancerzony bombowiec antygrawitacyjny Dra- 
gon © przydaje się w czasie długich misji. Jest od- 
porny na ostrzał wroga, więc atakuje nawet stanowi- 
ska artylerii przeciwlotniczej. Dla innych jednostek 
lotniczych taki atak jest ryzykowny. 


| 


Szturmowy statek Thunder © jest opancerzony, 

ale powolny. Jego uzbrojenie to ciężkie rakiety lub 
działo dźwiękowe. Atakuje oddziały przeciwnika i lżej 
uzbrojone budynki. 


| kdfiputerr=rs 
UR | 
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kuje także wtedy, gdy jest pod ziemią. 
Potężne dwulufowe działo kalibru 356 mm 
kruszy mury, a także powstrzymuje ataki wroga. Dzięki dużemu 
zasięgowi zmiata całe plutony, zanim te otwierają ogień. 


Działo wstrząsowe © wywołuje trzęsienie ziemi, 
które burzy budynki znajdujące się w okolicy. Ata- 


skutecznie 


Działa plazmowe © podłączone do centrum 

sterowania działami plazmowymi © rażą cele 
na obszarze całej mapy, nawet gdy jeszcze nie od- 
kryliśmy jej do końca! Dodatkowym atutem tej bro- 
ni jest fakt, iż nie potrzeba do niej amunicji. 


to broń masowej 


Centrum kontroli pogody 

zagłady. Powoduje ulewne deszcze zatapiające 
bazę wroga i wywołuje burze z piorunami. Sprowa- 
dza także deszcze meteorytów. 


upragnione złoto? Oczywiście! Z poradnikiem 
polska jedenastka wysyła do domu nawet 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


FIFA 2001 to kolejna gra  grywkę, ale nie są tak 
piłkarska ze znanej serii. _ ważne jak w menedże- 
Jej twórcy stawiają rach piłkarskich. Po od- 
przede wszystkim na  powiednim treningu 
realizm. Decyzje trenera grając nawet słabą re- 
o transferach zawodni- prezentacją Korei, poko- 
ków i ustawienia druży-  nujemy mistrzów świa- 
ny mają wpływ na roz- ta — drużynę Francji. 


Wybieramy rozgrywkę 


UA Game modesió 


. © Gmibton — 

' ©Q-(Season , 
| © Gioumamenis 

| O Gusom 


Training 
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Po uruchomieniu gry klikamy na [Eiay New aby system spotkań oraz wyznaczamy zespoły, któ- 
rozegrać spotkanie między dwoma dowolnie re biorą w nich udział. 
wybranymi drużynami. Zaawansowane roz- W czasie treningu © ćwiczymy wybrane 
grywki wywołujemy, klikając na [Eeme Modes] elementy gry. Dobre dla początkujących! 
Wybierając ©), prowadzimy drużynę klubo- Dzięki ikonom u dołu ekranu oglądamy na- 
wą w kolejnych sezonach rozgrywek ligowych. grane powtórki ©, bawimy się w trybie wielo- 
Jeśli wybieramy ©, gramy w mistrzostwach osobowym € „Zmieniamy charakterystyki za- 
świata ((Werd Cup), Lidze Mistrzów (Ec€)) lub  wodników ©, zmieniamy taktykę drużyny ©, 
w Pucharze UEFA ((EFATroshy), Jeśli nie satys- wywołujemy ekran opcji ©, wczytujemy zapi- 
fakcjonuje nas żadna z tych propozycji, tworzy- - saną grę ©, kończymy zabawę © lub wraca- 
my nowe rozgrywki i sami określamy my do głównego menu 
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Gra sportowa na PC i PlayStation | Przed nami kolejne 
Mistrzostwa Świata. Czy narodowa reprezentacja Polski „dit inyda 


reprezentantów Brazylii, Francji czy Hiszpanii 


GLi < 
AŻ 

Opcje podzielone są na kilka || na [Professional] ą [Wona ciass 
grup, które przeglądamy, kli- || to wyzwanie dla prawdzi- 
kając na ©. Aby zmienić || wych PA 1 opcje 
ustawienia, klikamy na lonsj) to: 
strzałki ©. Ważną opcją jest wżddnianie AA spa- 
poziom trudności gry 60.  lonej ©, kontuzje zawodni- 
Najłatwiej gra się na pozio- ków © oraz długość poło- 
mie [Amateu| nieco trudniej wy meczu (FaffLengih/), 


p 
Sałeczewaki | s > 
m 


Piłkarz, którym aktualnie| ekranu wyświetlany jest 
kierujemy, zaznaczony jest | czas meczu © i aktualny 
żółtym znaczkiem o. Jeżeli | wynik ©. Radar © poma- 
jest przy piłce, w dolnym ga zorientować się w sytu- 
rogu ekranu widzimy jego  acji na boisku: czerwone 
nazwisko ©) oraz wskaźnik punkty to zawodnicy go- 
pokazujący zmęczenie ©.  spodarzy,a niebieskie — go- 
Zielony pasek zmniejsza się ści. Biała kropka wskazuje, 
w miarę utraty sił. U góry - gdzie znajduje się piłka. 


Zagrania w obronie 


Przełączanie zawodników. Wciskamy (5) i zmienia- 
my piłkarza. Domyślnie przełączamy się na zawod- 
nika, który znajduje się najbliżej piłki. 


Odebranie piłki. Gdy nasz obrońca znajduje się blisko 
przeciwnika prowadzącego piłkę, wciskamy (7). Taka 
akcja rzadko kończy się faulem. 


Wślizg. Gdy wciskamy (A), nasz zawodnik próbuje 
wybić piłkę spod nóg przeciwnika. Takie zagranie 
niesie ryzyko odgwizdania faula, ale jest skuteczne. 


Przechwycenie górnej piłki. Aby przejąć zagraną górą piłkę, wciskamy kla- 
wisz (54. Nasz zawodnik stara się odegrać ją główką do kolegi z drużyny. Jeśli 
przy lecącej piłce wciskamy (74, zostaje ona natychmiast zagrana do przodu. 


Wyjście bramkarza. Gdy przytrzymujemy kla- 


Pułapka ofsajdowa 


„Gdy przeciwnik przejmuje pił- 


Koncentracja obrony 


Ostry faul. Gdy wciskamy (*), nasz piłkarz stara się za wszelką cenę przejąć piłkę 
lub uderzyć obrońcę przeciwnika. Niemal zawsze kończy się to brutalnym fau- 
lem, a jego konsekwencją bywa czerwona kartka. Takie granie się nie opłaca! 


. Gdy wciskamy nasi 


wisz (8), bramkarz rusza w kierunku piłki. To zagranie 
stosujemy w sytuacjach sam na sam z napastnikiem 
przeciwnika. Pamiętamy, że jeśli opuszczamy bramkę 
zbyt wcześnie, przeciwnik strzela gola lobem. 


kę, wciskamy klawisz (9* i skracamy pole gry, przesu- 
wając obrońców do przodu. Gdy przeciwnik próbuje 
wyprowadzić atak, sędzia odgwizduje spalonego. To 
efektowny, choć ryzykowny sposób obrony. 


piłkarze starają się przechwycić piłkę. To skuteczny 
sposób obrony, ale zawodnicy szybko się przy tym 
męczą.Koncentracja obowiązuje aż do przejęcia pił- 
ki lub ponownego wciśnięcia klawisza (=). 


Zagrania w ataku 


Podanie po ziemi. Wciskamy 
klawisz (54 i podajemy piłkę 
do kolegi z drużyny, który nie 
jest pilnowany przez zawod- 
ników przeciwnika.To niezbyt 
mocne zagranie, dlatego sto- 
sujemy je przede wszystkim 
na małą odległość. 


Podanie przed zawodnika. 
Klawiszem (S] zagrywamy pił- 
kę przed kolegę z drużyny. To 
podanie jest skuteczne, gdy 
zagrywamy do biegnącego 
napastnika. Jest to dobry spo- 
sób na przechytrzenie zawod- 
ników przeciwnika. 


; * 

Lob. Wykorzystując to wysokie 
podanie (klawisz (73), przeno- 
simy akcję na drugą stronę bo- 
iska. Dzięki głębokim dośrod- 
kowaniom na pole karne ry- 
wala nasi napastnicy mają 
szansę na skuteczny strzał 
z pierwszej piłki. 
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Osłanianie piłki. Wciskamy 
klawisz (*] i blokujemy dostęp 
do piłki. Zagranie to jest zupeł- 
nie nieprzydatne, nawet przy 
grze na czas. Skuteczniejszym 
sposobem przetrzymywania 
piłki jest jej długie rozgrywa- 
nie między obrońcami. 


Strzał po ziemi. W sytuacji 
sam na sam z bramkarzem, 
gdy rusza on w stronę 
naszego napastnika, celuje- 
my kursorami w róg bramki 
i wciskamy klawisz (54. Przy 
dokładnym strzale bramkarz 
nie ma żadnych szans. 
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Strzał z daleka. Im dłużej| Strzał z przewrotki. Natych- Strzał główką. Aby nasz za-  Podskok. Gdy naciskamy kla-  Zwód. Wciskamy klawisz (5 
trzymamy klawisz (P), tym | miast po dośrodkowaniu wci- wodnik uderzył na bramkę  wisz (Ff), zawodnik podska- i wykonujemy piruet, dzięki 
mocniejsze jest to uderzenie. | skamy dwukrotnie klawisz (). z główki, gdy nadlatuje piłka,  kuje, podbijając jednocześnie któremu mijamy obrońcę 
Uwaga: Gdy pasek siły ©” ma | Zawodnik na polu karnym wy-  przytrzymujemy klawisz (7). piłkę, Tak omijamy obrońców przeciwnika. Manewr rozpo- 
kolor czerwony, piłka nie  konuje efektowny i niewiary- To zagranie nie jest tak sku- próbujących odebrać nam pił- czynamy kilka kroków przed 
zawsze trafia do bramki. godnie skuteczny strzał! teczne jak strzał z przewrotki. _ kę wślizgiem. graczem przeciwnika. 


Poj 


=. 4 
Rzut z autu. Wciskamy klawisz (5), | Rzut wolny. Najpierw kursorami usta- | Rzut rożny. Obowiązują tu identyczne Rzut karny. Przy wykonaniu karnego 
lub fp) i zagrywamy odpowied- | wiamy kierunek strzału, a klawiszami| zasady jak przy rzucie wolnym. Aby wskazujemy kierunek strzału i uderza- 
nio na zawodników oznaczonych na i podkręcamy piłkę. Następ- | zdobyć gola, zagrywamy piłkę na za- my piłkę, wciskając klawisz (P). Naj- 
ekranie pomarańczowymi cyframi | nie przytrzymujemy klawisz (-) i usta- | wodnika stojącego najbliżej bramki skuteczniejsze są strzały w górne rogi. 
1 €,2 lub 3.Natomiast gdy wciskamy | lamy siłę strzału na pasku ©. Gotowe | (w zależności od strony klawisz (5] lub  Klawiszem (5) zmieniamy nogę, którą 
klawisz (5, rzucamy piłkę na miejsce zagrania — zarówno w obronie, jak [P)). Zaraz po dośrodkowaniu wciska-  uderzamy. Przy obronie rzutu karnego 
wskazane krzyżykiem ©. Jego poło- iw ataku — wywołujemy, wciskając kla- my strzałki w kierunku bramki i dwu- wskazujemy kierunek, w którym ma 
żenie zmieniamy kursorami. wisze (5), (X lub (P). krotnie wciskamy klawisz (?4. rzucić się bramkarz, i wciskamy (1. 


Droga do zwycięstwa 


m 
Ciągły bieg. W ataku jak i w obronie cały czas poru-  Przewrotka po dośrodkowaniu. Rozgrywamy skrzy- Klasyczne dośrodkowanie. Przedzieramy się skrzy- 
szamy się biegiem (rytmicznie wciskając (%)). Za-  dłem atak pozycyjny. Gdy nasz zawodnik przedziera  dłem i wciskamy (2) — w ten sposób podajemy piłkę 
wodnicy szybciej się męczą, ale kto nie biega,ten się do końcowej linii boiska, dośrodkowujemy klawi- do napastnika wchodzącego na pole karne. Piłkarz 
nie wygrywa. Przy koncentracji obrony (przywoła- szem (7). Dwukrotnie wciskamy klawisz (?4 i cieszymy oddaje silny strzał (klawisz (P)) w światło bramki. Je- 
nej klawiszem (E"*4) zawodnicy próbujący odebrać się z efektownej bramki.Taka taktyka sprawdza się na- żeli nasi zawodnicy wtargnęli głęboko na pole karne 
piłkę biegną niezależnie od tego, czy wciskamy (%.  wetw konfrontacji z silniejszymi przeciwnikami. przeciwnika, dośrodkowujemy klawiszem (54. 


Samotny rajd skrzydłowego. Zawod- Akcja dwójkowa. Rozgrywamy piłkę Gra na pograniczu spalonego. Pomoc-  Rozstrzygający piruet. Sytuacja po- 
nik mija obrońcę przeciwnika i na peł krótkimi podaniami. Odczekujemy, aż nik podaje piłkę do zawodnika (S] sto-  dobna do opisanej przed chwilą, ale 
nej prędkości (wciskamy (%)) wpada zbliży się do nas wybiegający bramkarz jącego między obrońcami przeciwnika. napastnik po otrzymaniu piłki wyko- 
na pole karne.W sytuacji sam na sam i klawiszem (-4 lub (51 podajemy piłkę / Napastnik natychmiast rusza do przodu nuje zwód [£”|, omijając pilnującego 
strzela po ziemi ((5))z ostrego kąta. do napastnika po drugiej stronie pola i w sytuacji sam na sam z bramkarzem go obrońcę. Po skutecznym piruecie 
Mimo, że oddajemy strzał z trudnej karnego. Wciskamy fP) i piłka ląduje pokonuje go strzałem po ziemi (klawisz droga do bramki stoi otworem. Strze- 
pozycji, piłka często ląduje w siatce. w pustej bramce! (53) lub uderzeniem w okienko (74). lamy w róg bramki, wciskając (54. 


 Kdfiputer = 
EG 


3/2001 


Uczymy się sztuczek 


Przechwycenie wślizgiem. Wślizg ((5)) dobrze na- 
daje się do przecinania długich podań rywala. Nie 
ryzykujemy faula, a zanim zawodnicy przeciwnika 
zareagują, wyprowadzamy kontratak. 


a 


Dobitka. Gdy bramkarz rywala broni nasz strzał, na- 
tychmiast próbujemy dobitki — wciskamy (P4, po- 
nieważ odbita piłka czasami trafia do któregoś z na- 
szych zawodników. Wykorzystujemy sytuacje, 
w których bramkarz przeciwnika wypuszcza się da- 
leko poza własne pole bramkowe. Nie jest wtedy 
w stanie zablokować strzału z dystansu — aby go 
wykonać, przytrzymujemy klawisz (?4. 


Zaskakujący atak. Jeśli napastnik zdołał zabrać pił- 
kę (klawisz (%)) ostatniemu obrońcy, staje w sytu- 
acji sam na sam z bramkarzem. Teraz strzelamy po 


ziemi ([-4) lub normalnie ([-4). 


Formacja. Określamy liczbę obrońców, pomocni- 
ków i napastników ©, ustawienie zawodników 
w danej linii inuj 

prezentacji Polski GRY polecają ustawienie 4-3-3 
lub 4-4-2 z lekką przewagą ataku w stylu gry. Zapa- 
miętane ustawienia drużyny (IGM1, IGM2, oraz 
IGM3) © zmieniamy w czasie gry klawiszem Spacja. 


Czyhający napastnik. Co jakiś czas bramkarz rywala podaje piłkę ręką do jednego z najbliższych obrońców. 
Czujny napastnik przechwytuje ją i wykorzystuje nadarzającą się okazję. 


= E4 
Bramkarz-obrońca. Jeżeli nasz bramkarz ma piłkę, 
wciskamy klawisz (E] i sprowadzamy ją na ziemię. Te- 
raz futbolówka wędruje po ziemi już od samej bramki, 
dzięki czemu nie trzeba walczyć o nią w środku pola. 


Strategia. W ataku gramy podaniami [Fossession|, 
kontratakiem Eounieraitack] |ub klasycznie Neutral], 
Natomiast w obronie mamy do wyboru rozbijanie 
akcji atakującego [Pressure], głębokie cofnięcie do 
obrony iithezawn| |ub grę według ustalonych pozy- 
cji Eontain|. Propozycje GIER dla reprezentacji Pol- 
ski widzimy na powyższym obrazku. 
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Poland 


Ławka trenera. Klikamy na ikonę $ i przechodzimy 
do zarządzania drużyną. Wybieramy zawodników 
pierwszej jedenastki ©) „wykonawców stałych frag- 
mentów gry © oraz formację © i strategię © . 


Wprowadzamy rezerwowych. Zmęczonego (krótki 
zielony pasek kondycji) lub kontuzjowanego 

zawodnika zmieniamy, wciskając klawisz 
i wybierając opcję [EEEEIELEFEZELJ, a potem 
EEEEMEIELH|. Klikamy lewym przyciskiem myszy 
na nazwisko zawodnika opuszczającego boisko, 
a następnie na nazwisko tego, który go ma zastąpić. 


p 


IELREAJEE 


albo trudną walkę, sięgamy po Tajne kody. 


SCIĄGAWKI 


Colin McRae Rally 2.0 


pa 


Czas pokazać Hołkowi, że jesteśmy godni, 
by był naszym pilotem! 


| EM grę, klikając na 


Wybieramy opcję [EEEE], a następnie klikamy 
k: 
Ukazuje się ekran, na którym wpisujemy dowol- 
ną nazwę profilu (na przykład i za- 
twierdzamy ją, naciskając klawisz Enter. 
Zamiast nazwiska kierowcy wpisujemy jeden 
z kodów podanych w tabelce poniżej ©. Wpisa- 
ne słowo (w naszym przykładzie allthebuttons) po- 
jawia się na początku migającego ciągu znaków 


nowego klętowcę | Wpioywanie nazwiska 


ab 6 de ! gan 


|! mn o pg r 


uvwxy z 


Dokonaj wyboru za pomocą kursorów. naciśni ENTER, aby potwierdzić. 


Lista kodów 


działanie 
allthebuttons ścigamy się na wszystkich trasach 
rajdowych dostępnych w grze 
dostajemy do wyboru wiele nowych 
samochodów 
na liście aut pojawia się słynne 
„piekielne pudełko”: Mini Cooper $ 


greatnews 


minime 


Gdy raz za razem przegrywamy kolejny wyścig 


Zajrzyjmy do nich także, jeśli ulubiona gra już 
nas nudzi — na pewno odkryjemy coś nowego! 


Rajd już się zaczyna, a samochód stoi rozbity w garażu. 


Nawet rajdowy Ford Focus kiedyś nam się znudzi. 
Po użyciu kodu greatnews dostajemy nowe auta 
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ba | minicooper s | fordfocus | mitsubishilancer | 


Dokonaj wyboru za pomocą kursorów, naciśnij ENTER, aby potwierdzić. 


Gdy wciskamy klawisz Enter, nie pojawia się no- 
wy kierowca. Za to kod jest włączony! 


6: bieramy rodzaj wyścigu, na przykład [EZ], 
i wybieramy auto. Jeśli 
użyliśmy kodu allthebuttons; mamy do wyboru 
wszystkie trasy. 

Uruchomiony kod działa dla wszystkich kierow- 

ców. Aby wyłączyć ułatwienia, powtarzamy jesz- 
cze raz czynności opisane w punktach od 2 do 5 
— czyli po prostu jeszcze raz wpisujemy kody. 
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Sprzedaliśmy już wszystkie łupy i zdobyte 
uzbrojenie, ale nadal nie stać nas na 
drogi amulet? Poznajemy więc sztuczki 
alchemików , dzięki którym 
wyczarowujemy złoto z powietrza 


Gdy jesteśmy w wiosce, kierujemy się do go- 
spody (EE), klikamy na ikonę ai, tworzymy 
sześciu bohaterów. 
3 z nich wnosi do skarbca drużyny 200 
sztuk złota. Klikamy na [Gl i przenosimy te 
pieniądze do kieszeni jednego bohatera. 
*. bela 4 w drużynie bohatera, który ze- 
brał pieniądze, a pozostałe postacie usuwamy, 
klikając na ikonę EE. 
Po chwili znów dołączamy wszystkich do dru- 
„9 żyny. Każdy bohater znów ma 200 sztuk złota. 
Powtarzamy czynności z punktów 5 i 6, aż 
zbierzemy odpowiednią ilość złota. 


Bogacimy się szybciej 
Każdy bohater, który przyłącza się do drużyny, ma 
przy sobie 200 sztuk złota. Jeśli chcemy, zwiększa- 
my tę kwotę. Pokazujemy to na przykładzie 
dwóch postaci: jaszczura Gekona i gnomki Sisi. 
Zbieramy wszystkie pieniądze w sakiewce Ge- 
kona i opuszczamy gospodę, klikając na El. 
Odwiedzamy kowala (Armory) i wracamy do 
gospody. 
Gromadzimy pieniądze w sakiewce Sisi. Usu- 
wamy z drużyny Gekona, by za chwilę ponow- 
nie przyłączyć go do zespołu. 
Za każdym razem, gdy powtarzamy czynności 
z punktu 3, nasze zapasy złota zwiększają się 
o tyle sztuk złota, ile miał Gekon, gdy po raz kolej- 
ny pojawił się w gospodzie. 


Odbieramy nagrody 
Za ukończenie zadania, które przydzielono nam 
w gildii, otrzymujemy złoto, punkty doświadcze- 
nia i rozwijamy zdolności bohaterów. Wykorzystu- 
jemy poniższą sztuczkę, aby kilka razy odbierać tę 
samą nagrodę! 

Po ukończeniu zadania wracamy do gildii i gdy 

Mistrz rozpoczyna mowę dziękczynną, opusz- 
czamy posiedzenie, klikając na Exit Guild. 
20 kolejnego bohatera, wciskamy El 

i wchodzimy do gildii. 

Dopóki trwa przemowa Mistrza, każda postać 

z naszej drużyny, która wchodzi do gildii, odbie- 
ra wyznaczoną wcześniej nagrodę. W ten sposób 
kilkakrotnie dostajemy te samie pieniądze! 


3 Mistrzowie 

"| mają krótką 
pamięć. 
Wystarczy, że 
trochę 
pokręcimy się 
przy wejściu 
do gildii, a 
wzbogacamy 
się o całe 
góry złota 


„( Star Trek Voyager: Elite Force ) 


Życie kosmicznego komandosa nie jest łatwe. Na szczęście asy 


z elitarnych służb GIER znają kilka sztuczek, dzięki do SLE ay ać || 
| którym WODY w BOCA? starciach z wrogiem! zk jesteśmy nieśmiertelni! | | 
undying dostajemy po 999 punktów życia i pancerza | | 
| give Health regenerujemy punkty życia || 
| give Armor naprawiamy pancerz | 
no target wrogowie nas nie atakują | 
|noclip przenikamy przez ściany | 
|cd_thirdperson 1 widzimy świat zza pleców naszego bohatera | 
|giveAll dostajemy pełny ekwipunek | 
| give Ammo dostajemy amunicję do wszystkich broni | 
Wpisujemy tajny kod | give Weapons dostajemy wszystkie rodzaje broni | 
cd_thirdperson 1 |give Phaser dostajemy fazer 


potem na = 
„ a następnie na: 


są Wczytujem zapisaną grę, klikając 
łana lub rozpoczynamy no- 
wą rozgrywkę, klikając na Ib 
a potem na [E 
3 W czasie gry naciskamy klawisz ty|- 
„md dy ([£)) znajdujący się na klawiatu- 
rze poniżej klawisza (--4. 

Ą Pojawia się się okno dialogowe, 
£F'w którym wpisujemy z klawiatury 
sv_cheats 1 © i wciskamy klawisz En- 


i przyglądamy się naszej 
postaci z boku 


ter. Włączyliśmy możliwość używania 
wszystkich kodów! 

Ę Teraz w tym samym okienku dialo- 
„J gowym wpisujemy ułatwienia z ta- 
belek umieszczonych obok i poniżej. 
Każdy kod potwierdzamy, wciskając 
klawisz Enter. Aby zamknąć okno dia- 
logowe, wciskamy klawisz (E]. 

£,Po wpisaniu niektórych kodów 
O widzimy komunikaty. Na przykład 
gdy włączamy nieśmiertelność, poja- 
wia się napis godmode ON ©.Ponow- 
ne wpisanie tego kodu powoduje, że 
przestaje on działać 


| give Compression Rifle 


dostajemy strzelbę laserową 


| give Scavenger Rifle 


dostajemy wzmocnioną strzelbę 


| give Stasis Weapon 


dostajemy miotacz energii 


| give Grenade Launcher 


dostajemy wyrzutnię granatów 


| give Tetryon Disruptor 


dostajemy karabin obrotowy 


| give Photon Burst 


dostajemy fotonową wyrzutnię rakiet 


| give Dreadnought Weapon 


dostajemy miotacz energii 


| |give IMOD (infinity modulator) modulator nieskończoności (wpisujemy cały kod!) | 


| Poniższe typy broni dostajemy tylko na niektórych poziomach 


k give Bot laser 


strzelamy laserem 


| give Bot rocket 


strzelamy rakietami 


| give Bot welder 


atakujemy promieniem robota 


give Forge psych 


uderzamy kręgami energii psychicznej 


| give Parasite 


strzelamy żrącym kwasem 


| give Paladin Weapon 


dostajemy broń paladyna 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
"| | 
| 
| 
Et | 
| 
| 
| 
j 
| 
| 


| give Desperado Weapon 
| give Borg Weapon 
give Klingon Blade 


dostajemy broń desperata 
dostajemy broń Borga > 
dostajemy klingońskie ostrze 


Initializina Shaders 
finishet R_Init 
Lb „PańseFile: ParsEd 103 ambient se1(3) 

„luadgd 12808 faces, ZUM meshes, DM trisurfs, 138: lares 
Had Initibame. 32.19 secands” ż 
12.msee to draw all ima3ES . 
 adodj adbaykć BH msec 


Js _cheafs 1 
lanń 


godnode in 
tani 


sBinote LFF 


wrogowie ignórają has. Jednak jeśli 
wpisujemy goponownie, = 
przeciwnicy rozpoczynają atak 


|| 

je 
|| ię RSE - E| > B| | 
Em ż ih den > 5 Ę ______ Dang nd | nad 2 "= | 
[BEE Incursion 5; 4 0m33 > Conflicting Views A | DN3- Primary Encounter || 
| HOLODECK Tactical Decision | SCAV3b Conflicting Views (pt 2) | DNĄ4 The Skirmish | | 
vor o. Qondition Ę Ę SCAVĄ Disorder 4 | DN5 Defensive Measures | 
VOY2 - UnavoidableDelays | SCAV5- Infiltration | TRAIN Transit || 
|VOY3 _HazardDuty " | SCAVBOSS __ The Hunter | DN6 Attunement - | 
|VOY4 Defense | vor9 Fallout A= | DN8 Array AI 
|VOY5 Hazard Ops | BORG3 Proving Ground | VOY16 Invasion || 
|STASIST " _ Data Retrieval > _ | BORG4 Information". V0Y17 Decisions || 
| STASISZ Deep Echoes _ | BORG5 Covenant FORGET External Stimuli_ | AJ 
| STASIS3 Encounters 3 | BORG6 Infestation FORGE2 _ Matrix - A | 
|VOY6 Renewal | VOYT3 RandR FORGE3 Onslaught || 
|VOVY7 Union ę | VOY14 Visual Confirmation | FORGE4 Visual Magnitude | 
VOY8 ' _- Departure | VOYT5 Offense | FORGES Dissolution || 
INTL Ems) | DNI The Breach __| FORGEBOSS Command Decision AJ 
| ETPŁETRÓWEWIR PZ ZE TIE EPITET TAT PWR CORE OAK PTR ZRT RARE | 

| Komiputer ę 


e <rrukańaak tray. + WREN 10 -MA2E MPR TBWA MPO OG Mtv WRA R MANIP. M0 2: rę T | w rGRQ RAA EA 
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Pesymiści mówią, że w XXI wieku nastąpi koniec sportu, 

bo i w tej dziedzinie maszyny prześcigną człowieka. Pojedynek 
z komputerem przegrał nawet Garri Kasparow — mistrz świata 
w szachach. Czy ulegną także mistrzowie boksu? 


spólnie ze swoim niemieckim 
J |fydenem zorganizowały 

niezwykłą galę bokserską. Da- 
riusz Michalczewski, najbardziej utytu- 
łowany polski pięściarz, stoczył aż trzy 
walki.Jego przeciwnikami były cuda XX- 
wiecznej techniki: pecet, Dreamcast 
i PlayStation. Mistrz zwyciężył i jeszcze 
raz udowodnił, że jest najlepszy! 

Na pierwszy ogień poszła gra Victo- 
ry Boxing Challenger, przedstawicielka 
wagi lekkiej na PlayStation. Po pięcio- 
minutowej rozgrzewce Tygrys zmiótł 
z ringu produkt Sony. Ta zręcznościowa 
bijatyka ma ładną grafikę i ciekawy 
dźwięk, ale to za mało, by mierzyć się 
w walce z mistrzem świata. 

Dreamcast to już waga średnia. Dzię- 
ki chytrym sztuczkom konsola o mały 


włos nie pokonała mistrza! Kiedy Darek 
zobaczył karykaturalne postacie zna- 
nych bokserów w Ready 2 Rumble 2, 
przez minutę ze śmiechu nie był w sta- 
nie utrzymać dżojpada. W tym czasie 
wielki goryl — karykatura Mike'a Tysona 
— bez zmiłowania okładał naszego ro- 
daka. Gdy Michalczewskiemu zostało 
niewiele energii, spoważniał i kilkoma 
sprawnymi ciosami posłał przeciwnika 
na deski. Dwa do zera! 

Wreszcie nadszedł czas na walkę 
wieczoru. W blasku reflektorów trzech 
techników wniosło na ring potężny 
komputer uzbrojony w procesor Pen- 
tium Ill. Działała na nim gra K.O. firmy 
Data Becker, uważana za najlepszy sy- 
mulator boksu na peceta. W tym trud- 
nym pojedynku Tygrys nie dał się 


zwieść nie najlepszej grafice. Odezwał 
się gong i zaczęło się! 

Pierwsza runda była wyrównana. Na 
punkty prowadził nawet komputer. 
Kiedy Darek odpierał zaciekłe ataki bla- 
szanego potwora, na jego twarzy wi- 
dzieliśmy skupienie. Cofał się spokojnie 
i z gracją mistrza parował ciosy. W koń- 
cu maszyna popełniła błąd, dzięki któ- 
remu Tygrys zakończył walkę efektow- 
ną kombinacją. Zdruzgotani technicy 
ze spuszczonymi głowami wyłączyli 
peceta. Człowiek w dal- 
szym ciągu górą! Ale czy 
na długo? 

Wszatni Darek podzie- 
lił sięz nami swoimi wra- 
żeniami. Boks na konso- 
lach spodobał mu się, 
a przezabawna gra Rea- 
dy 2 Rumble 2 sprawiła 


Michalczewski dzieli 
się wrażeniami po 
wyczerpującej walce 
z komputerem 


| A EEÓR' f Y ma 


mu wiele radości. Jednak według 
Michalczewskiego ma ona niewiele 
wspólnego z prawdziwą walką. Wyżej 
ocenił pecetowe K.O. Zdaniem mistrza 
wadą wszystkich gier jest pominięcie 
pracy nóg boksera, co w prawdziwej 
walce ma kolosalne znaczenie. Darek 
bez obaw myśli o przyszłości sportu: 
— Gry nie zastąpią zmagań prawdzi- 
wych bokserów. Walka na ringu wyma- 
ga sprytu, refleksu, żelaznej kondycji i si- 
ły, a dla komputerów to obce pojęcia. 7 


L4 


>. 


Komputerowy sędzia apeluje o czystą 
i honorową walkę. Rywale mierzą się 
wzrokiem, starają się zastraszyć przeciwnika 


W pierwszej rundzie Tygrys rozpoznaje 
przeciwnika. Obserwuje jego styl walki, 
kontruje. Już planuje morderczą kombinację! 


"g i 
[3 ś7/ WI Gong! Druga runda. Potężny sierpowy mija 
rozaaE ź /a ppoż szczękę naszego pięściarza dosłownie o włos! 


Darek rozpoczyna efektowną serię ciosów... 


Tygrys to 
lubiany bokser. 
Jest dowcipny 


imię Dariusz 22 ali . 
nazwisko _ Michalczewski ae 4 jak 
pseudonim z ringu Tygrys (Tiger) typowy przedsta- 
urodzony w 1968 roku w Gdańsku wiciel swojego | 
wzrost 184 cm zawodu | 
waga 79 kg 
osiągnięcia stoczone 42 zawodowe 
Manós 4 A ah 35 ..którą kończy swoim słynnym lewym 


, prostym. Bach! Nieprzytomny rywal pada 


rzed czasem RE : ć M RSÓE 
SE na deski i pozostaje na nich do końca liczenia 


M iepokonany mistrz 

J świata bokserskiej 
organizacji WBO w wadze 
półciężkiej. W boksie 
osiągnął praktycznie 
wszystko: został potrójnym 
mistrzem świata organizacji WBO, WBA 
i IBF, 17 razy obronił tytuł — więcej niż jakikolwiek 
mistrz w tej wadze! Michalczewski już zapewnił sobie 
miejsce w historii sportu. W 1988 roku nie wrócił ze 8 Ź Nokaut. Sędzia podnosi rękę Darka, 
zgrupowania polskiej kadry olimpijskiej w Karlsruhe oznajmiając zwycięstwo mistrza. Człowiek 
i przyjął niemieckie obywatelstwo. Podkreśla jednak, pokonał maszynę! 

że czuje się Polakiem z niemieckim paszportem. ; 
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Ta rubryka przeznaczona jest na głosy Czytelników. Stanowi forum wymiany 
informacji i poglądów, wyjaśniamy w niej też Wasze wątpliwości. Dla 


nie ma niewygodnych tematów. Piszcie odważnie! Uważnie czytamy każdy list 


Redakcja 


odpowia 


Przemoc w H? 
Wasze pełne wersje gier są 
przeróżne. Raz jest Książę 
i Tchórz czy Simon the Sorce- 
rer Il, a raz Gorky 17 i Get Me- 
dieval. Zdecydujcie się: albo za- 
mieszczacie gry bez przemocy 
(dla dzieci), albo dla dorosłych. 
Łukasz Tworek 


Gier tak brutalnych, jak Carma- 
geddon 2, nie umieścimy nigdy 
na naszym (D-ROM-ie 


Dostaję często listy z hasłami: Sposób na grubą 
forsę, Zarabiaj surfując w sieci i tak dalej. Czy to 
prawda, czy fałsz i wciskanie ludziom kitu? Te 
wszystkie listy przychodzą od jakiś nie znanych 
mi ludzi i zaczyna mnie to poważnie wkurzać! 


Wszystkie głośno reklamowane sposoby na 
szybkie zdobycie fortuny przynoszą pieniądze 
tylko ich autorom. Natomiast zarabianie pod- 
czas przeglądania stron internetowych jest 
możliwe, ale opłaca się tylko internautom ze 
stałym łączem i wiąże się ze zgodą na spraw- 
dzanie, jakie strony odwiedzamy.W dodatku zy- 


ski są bardzo mizerne. 


Jeśli nie chcesz otrzymywać listów z reklamami 
od osób, których nie znasz, ustaw w swoim pro- 
gramie pocztowym filtr blokujący listy przycho- 


pom 


To fakt: Simon jest pozbawio- 
ny przemocy, a w Gorkym 17 
starcia są nieuniknione. Jed- 
nak nie przekraczamy pew- 
nych granic. Krwawe jatki, 
w których głównym celem jest 
zabijanie ludzi, takie jak 
Carmageddon czy Postal, nie 
pojawią się na naszym krążku. 

są pismem dla wszyst- 
kich graczy — także tych, któ- 


rzy nie lubią przemocy. 42 
DirectX 8.0 PL 
Na płytce GIER znalazłem Di- 


rectX 8.0. W innych gazetach 
widziałem go wcześniej, ale by- 
ły to wersje na 30 dni albo bety. 
Czy u was jest już wersja pełna? 

Robercik 


/. .. OBRONA PRZED NATRĘTNYMI REKLAMAMI 


Qutlook Expres 


Na naszej płytce znajduje się 
pełna polska wersja sterowni- 
ków DirectX 8.0. Czekaliśmy na 
jej wydanie, ignorując testowe, 
pełne usterek wersje beta. Jak 
przekonali się gracze, którzy 
jednak je zainstalowali i nie 
mogli odinstalować — warto 
było poczekać. 


Bi) 


Pamięć na karcie, 
pamięć na płycie 
Mój kolega powiedział, że da 
się rozszerzyć pamięć karty 
graficznej kosztem RAM-u na 
płycie głównej. Czy to prawda? 
Qba 
Koledze chodzi zapewne o to, 
że nowe karty graficzne osz- 
czędzają miejsce w swojej pa- 


dzące spod wybranych adresów. W programie 


s robimy to, klikając na Reset, 


[Rest wiadomości, 


-|. Potem 


klikamy na zakł 
W okienku 
Ten_Veals 
i jeszcze 


wpisujemy adres nadawcy, które- 
go chcemy zablokować. Klikamy na przycisk 


adkę [EeBiokomeninedawcy| | na 


raz na [78E7, Teraz nie odbie- 


rzemy już ani jednego listu ztego adresu! </1 


oce 


dokładnie według wa- 


+rozumiesz » grasz 


mięci, przechowując część da- 
nych w pamięci komputera. 
Jednak to nie oznacza rozsze- 
rzenia pamięci karty — są to 
zupełnie różne układy. , £2 


Z archiwum 
Gramy w Simona z numeru 
7-8/2000 i mamy dwa 
pytania. Po pierwsze: wstęp 
jest strasznie długi! Czy da się 
go opuścić i przejść od razu do 
grania? Po drugie: czy da się 
kupić wasze starsze numery za 
zaliczeniem pocztowym? 

Nika i Krzysiek 
Animację w Simonie (tę po- 
czątkową i każdą inną) przery- 
wam, naciskając klawisz (-5 |. 
Zaś starsze numery R za- 
mawiamy, dzwoniąc pod nu- 
mer (022) 608 42 06. m) 


Karty umierają młodo 
Dwa lata temu za kartę graficz- 
ną ATI Xpert 98 zapłaciłem oko- 
ło 400 złotych. Ile dostanę za 
nią po dwóch latach używania? 
Freeman 
Obecnie nowa karta ATI Xpert 
98 kosztuje poniżej 200 zło- 
tych. Co gorsza, za dwuletnią 


ch 
SEE Tomb Raider 
Chronicles 
Baldur's Gate Il 
IFA 2001 


he Moon Project 
73 Blair Witch: 
Rustin Parr 
7778 Crimson Skies 


Rustin Parr 
775 King's Quest V 


używaną kartę trudno uzyskać 
kwotę równą choćby połowie 
jej ceny w sklepie. a 


Spojrzenie w przyszłość 
Czy macie jakieś wiadomości 
o pracach nad Mythem 3 i Star- 
(raftem 2? A Commandos 2 to 
kiedy dokładnie wyjdzie? 

Pan Cogito 
Dobra wiadomość: następcy 
StarCrafta i Mytha już powsta- 
ją. Zła wiadomość: autorzy mil- 
czą o terminach. A my nie roz- 
pisujemy się o grach, których 
nie ma. Gdy zostaną ogłoszone 
daty wydania, podamy je w ta- 
belce Zapowiedzi polskich 
dystrybutorów gier w dziale 
Aktualności. Zgodnie z nią 
(patrz strona 11) Comman- 
dos 2 ukaże się w marcu. Ź2 


Nic tak nie denerwuje graczy, jak 
opóźnienia. Commandos 2 miał 
się ukazać w listopadzie! 


szej ściągawki. Cojest? _ na łów Za pyta j 
Wawrzyniec Furtok _ Wasz kod do Gorky'ego 17 ! 
Kraków nie działa. Po wpisaniu go Czekamy 


King's Quest V — wyjaśniamy wą 


Mam problem. Kiedy po- 
konam niebieską bestię 
i szukam kota, napada 
mnie druga. Co robić? 

Tomek z Gdańska 
To cały czas ta sama be- 
stia. Za pierwszym ra- 
zem nie walczymy ani 
nie uciekamy — dajemy 
się jej złapać. Po wyjściu 


ze 


z więzienia spotykamy 
ją ponownie. Rzucamy 
w nią grochem, zapisu- 
jemy grę i szukamy ko- 
ta. Jeśli znów spotyka- 
my bestię (albo Morda- 
ka), uciekamy. Jeśli nam 
się nie udaje, wczytuje- 
my zapisany wcześniej 
stan gry. £a 


Skończyłem już prawie 
grę, tylko w walce na 
czary z Mordakiem cią- 
gle przegrywam. Gram 


Do rozwiązania wkradł 
się błąd. Na ilustracji do 
punktu 44. zamienione 
są numery 2.i 3.Powin- 
na wyglądać tak: fu 


Koffiputerr= 
3/2001 


wyskakuje komunikat, że 
ścieżka jest niedostępna. 
Ryszard Klaczyński 
Wpisując kod, pamiętajmy 
o dwóch znakach cudzysło- 
wu. Umieszczamy jeden 
z nich przed ścieżką dostę- 
pu, a drugi po niej. Na przy- 
kład jeśli zainstalowaliśmy 
grę w domyślnym folderze, 
piszemy: "CNgryvGorky171 
gorky17.exe” 760722 41 


na Wasze listy 
pod adresem: 
redakcja 
Komputer SWIAT 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 
telefon 
(022) 608 41 13 
(w piątki od 12 do 17) 
faks (022) 608 42 93 
http://gry.komputerswiat.pl 
adres e-mail: 
gryQGkomputerswiat.pl 
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1- dane z września 2000, potwierdzone przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; 2- dane szacunkowe ze stycznia, 
przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; 3 - informacja od wydawcy (dotyczy września 2000); 4 — wiakkakawekam > 


| Temat tytułowy 

| pierwsze wrażenia z gry 

| Settlers IV 

| Recenzje 

| Hitman: Codename 47, 

| Counter Strike 1.0, Hogs of 

| War G-Tok 

| Inne 

| recenzja programu EduROM: 
| Geografia i Biologia, 

| reanimacja peceta, narzędzia 
| Windows 


Numer: 
3/2001 
Płyta: brak 
Cena: 3,85 zł 


| Temat tytułowy 
Gry Disneya 
Testy gier 


Quake 3 Arena na 
DC, Unreal Tourna- 


In Cold Blood, Tomb 
Raider Chronicles 
Inne 
Supertatuaże! 
Tajemnice Xboksa 


Numer: 
2/2001 

Cena bez (D: 
5,90 zł 

Cena z 2xCD: 
13,99 zł 


Temat tytułowy 

recenzja gry Project IGl 
Recenzje 

Timeline, Kapitan Pazur, Droga 
do El Dorado, Silkolene Honda 
Motocross GP 

Inne 

zapowiedzi: Arcanum, 
Battlerealms, Planet of the 

| Apes, Emperor, porady do 

| Championship Managera 

/ Season 00/01 


$ Zelda: Majoras Mask, 


Pisma o | co miesiąc TR kolorowymi okładkami. 
Zanim pobiegniesz do kiosku — przeczytaj u nas. 

nie boją się pisać o konkurencji. Aby ułatwić Ci wybór, 
śysjczy zawartość polskich magazynów o grach 


| |kdfiputer sz 


| 


Temat tytułowy 

Ahoj przygodówko! 
Recenzje 

Colin McRae Rally 2.0, 
Przygody Prosiaczka Kwika, 
Jet Fighter IV: Fortress 


J America, Blair Witch część II, 
| Szczęśliwa Cyfrolandia 


Inne 
Grenzschutzgruppe-9, Dżony 
zciemności zrodzony, 

Małoobrazkowym...Pal! 


Kofiputer = DY 
Ą 3/2001 


kiaać 
4/2001 
Płyta: brak 
Cena: 3,80 zł 


Temat tytułowy 
test pakietów 
biurowych 

Tematy 

test tanich skanerów, 
jak używać skrótów 
z klawiatury 

zamiast myszy, 
wskazówki do 
programu Symfonia 
dla małych firm 
Inne 

test pasjansów 


». | Cenaz(D: 
a 13,99zł 


| Temat tytułowy 

recenzja gry American 
McGee5 Alice 

Recenzje 

| Firefighter: In the Line of Duty, 
| Mercedes Benz Truck Racing, 

| Sno-Cross Extreme, Freedom: 
| First Resistance 


| ośmiomiczka i inni, cybernet, 
| Berger vs. Pejotl — polemika 
| strategiczna 


| 


| 
| 
| 
| 
i 
j 
j 
ji 
| 
| 


k 


5] Numer: 
2/2001 
Płyta: brak 
Cena: 6,42 zł 


| Temat tytułowy 
| The Bouncer 
Recenzje 
Grandia 2, Breath of Empire IV, 
| Evil Dead, Road to El Dorado, 
StarLancer, Aladdin, Rayman 
Revolution, [op Gear 
Daredevil, Vanishing Point, 
Prince of Persia, Warriors of 
Might 8: Magic 
Inne 

Xbox bez tajemnic 


c= 4 Płyta: 2xCD 


Temat tytułowy 
recenzja gry Giants: 


| Gitizen Kabuto 


Recenzje 

American McGees Alice, 
Colin McRae Rally 2.0, 
Hitman: Codename 47, 


| Tomb Raider Chronicles 
| No OneLives Forever 


Inne 


| gra w wojnę, kino gracza, 
| grybez prądu 


GRY oceniają rzetelnie i bez 


e 
taryfy ulgowej. Nasze testy są e O ro w n 


wnikliwe, drobiazgowe, konkretne. 
Na tej stronie porównujemy werdykty 


56 - Różne pisma stosują różne skale ocen. Oprócz 
GIER z ocenami innych pism szkolnej, znanej z GIER, spotykamy także pro- 


W naszym zestawieniu znalazły się wszystkie  centową, dziesiętną i pięciopunktową. Dla 


wydane w 2000 roku numery czasopism, od uproszczenia wszystkie oceny w poniższym ze- 
styczniowego do grudniowego. Przy każdej  stawieniu zostały przeliczone według skali stoso- bardzo dobra od4,50 do 5,49 


grze podajemy jej ocenę oraz platformę sprzę- wanej w naszym piśmie. Na tej podstawie ozna- (_ dobra od3,sodo449 | 


tową, której ta ocena dotyczy. czyliśmy je odpowiednim kolorem. 


5 5 | 

H 5 z z zE | 

j z Ę B ABC" J= Ę SE 3 

LCEJ Ę Ę z z SE EB 5 z SE | 

Tytuł gry Typ gry SE = EJ 5 EE S5 3E E 8 GE | 
4x4 Evolution wyścigowa cm | 
Mgharta: Hollow Earth CPD przygodowa EH | 
Animorphs Ę c_-jiskRŻG J5oR KRNNKDEŃN | KRESEK Maxus | 
Baldur's Gate 2 (PLO fabularna PG 5,15 PC. 9/10 | 
Blair Witch część | PLO pmygodów  KAWTE PC-8,5/10 RET | 
Blair Witch część II CP) zręcznościowa PC. 85/10 | 
Championship Manager 00/01 sportowa = j 
(lose Combat V strategiczna a | 
Colin McRae Rally2.0 PD wyśigom  PEBEFT | 
(ommand 6 Conquer: Red Alert2 strategana [ER | 
(rime Cities (PL zręcznościowa | 


(rimson Skies symulacyjna Bpc_274 | 


Cultures: The Discovery of Vinland  stetegizna 


Dark Reign 2 strategiczna PG 434 


B psi: 8/10 


Dino Crisis 2 ztęcznościowa 
Dinosaur zręcznościowa 


Escape from Monkey lsland _ przygodowa  TIEZEH ; . 93% (ORNE Tm 
FA Premier League Manager 2000 sportowa PE 400 
Fantavision zięcznościowa 


Faust CL) przygodowa : 910 + 80% 


FIFA 2001 sportowa : _PC6010 EE E . 90% PSK: 3/10 _ 


Freespace 2 (PL -zęcznościowa 


Grand Prix3 CPD - wydg 

Gunman Chronicles zęcnościówa 

Homeworld:Catadysm statejaa 

kewindDale (PD ulem RAZY 

Imperium Galactica II sategra KAZ 

In Cold Blood (PD przygodowa ENG 

Kangurek Kao (PD zganośiowa 

Koudelka - fabulama 

Mario Party 2 0 zęanoścowa 

Miechwanior 4:Uengeance  zeanoścow 5 1, 1—TEMR ; Tm zem 
No One Lives Forever zręcznościowa 6 r" PG._8/10 s - saa 
Odyseja (PLO przygodowa REEFĄ j 

Panzer General II strategiczna PG:_8/10 

Pompei (PD - przygodowa - PC: 4,68 PG 8/10 

Resident Evil 3: Nemesis zręcznościowa PSX:8,8/10 Dc m0 BPG 80 | 
RidgeRacerd  - wydgowa EE P52:7,8/10 "EE 

Sanity: Aiken' Artifact zręanościowa pe no HPC: JPG 6% SJ pc: 7,5/10 | 

Sheep logiczna : rd PSK: 7/10 [APC 70 | 
Shenmue przygodowa Tm RRC SĄ -| 

 Starlancer uęanoścowa FQE | pe. 88% Bl PC: 7/10 s PC-8,5/10 

The LongestJoumey PD przygodowa  FZG Pr: 85% FB pc. sio HOUR < osmo 

The Moon Project (PL strategiczna « 90% DAB i PG 210 
TombRaiderChronides _  zeenośiom p: 378 BE SE TERM M 

Tony Hawks Pro Skater 2 sportowa I SĄ — RK 6 


PC: 7,5/10 
PC: 8/10 jg 


Ultima IX: Ascension fabulama PG 4,00 
Wizards 6 Warriors fabularna 


X-Beyond the Frontier: X-Tension. zręcznościowa 
Zeus: Pan Olimpu PLO state _ IZAMEEN 


: mm rm 


PC- komputer osobisty, tak zwany pecet; PSX — konsola Sony PlayStation; DC — konsola Sega Dreamcast KTE 'Qd numeru 11/2000 Świat Gier Komputerowych wprowadził 10-punktową skalę ocen 
GBC — kieszonkowa konsola GameBoy Color; PS2 — konsola Sony PLayStation 2 | WTEGRY 
3/2001 


fot. M. Nelken 


Przewodnik po korzystnych ofertach 


eżeli chcemy kupić wymarzoną grę 

w najbliższym sklepie, sprawdźmy 
najpierw, jak przedstawiają się inne 
oferty. Wiele firm walczy o klienta 
i sprzedaje gry taniej niż wynosi cena 
zalecana przez wydawców. Warto popie- 
rać te inicjatywy i kupować właśnie 
w takich sklepach. 

Zestawienie najniższych cen gier po- 
wstaje po analizie ofert firm komputero- 


wych nadsyłanych do redakcji oraz ogło- 
szeń publikowanych w internecie, pol- 
skich gazetach i czasopismach. 
Zestawienie nie jest oficjalnym cenni- 
kiem. GRY nie są w stanie weryfikować 
wszystkich ofert. Chcemy jednak dać 
naszym Czytelnikom orientację w rynku. 
Oraz pokazać, że choć gry są w Polsce dro- 
gie, to zawsze można znaleźć lepsze ofer- 
ty i zaoszczędzić — czasami niemało. "i 


Prosimy o nadsyłanie cie- 
kawych ofert do tej rubry- 
ki faksem na numer (022) 
6084293 lub pocztą elek- 
troniczną pod adresem — | 
gryGkomputerswiat.pl | 
Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 
w każdym numerze GIER 


j 
| 
| 


PZA Z RJ A ZAIN | 


Cena (zł) Sprzedawca  Miejsowość 


Aztec Empire PD (022) 8325430 www.play.com.pl 


(022) 8653550 www.softbox.pl 


Colin McRae Rally 2.0 (PD j edyskont.pl Warszawa 8285151 


_ Crimson Skies | APN Promise (022) 6549064 www.prornise.pl Media Markt! Czeladź (032) 7640004 


Escape from Monkey Island Warszawa 8325430 www.play.com.pl P y ( 


Czeladź Media Markt Czeladź — (032) 7640007 


Gunship! (068) 3827229 LEJEZUK (022) 8285151 www.edyskont.pl 


The Longest Journey (PD 


+ 
o 

Ground Control + 
s 

+ 

© 


www.play.com.pl The Sims (PD Media Markt Czeladź (032) 7639999 
Świebodzin (068) 3827229 


Media Markt. Czeladź (032) 7640009 
Media Markt" Czeladź arm 7640009 


Warszawa (022) 8653550 _www.softbox.pl 
iwa _ (022) 8325430 www.play.com.pl 
Media Markt" Czeladź (032) 7639999 


Softbox 


Jet Fighter 4 


Warlords: Battlecry SE 
Wizards 8: Warriors 
Zeus: Pan Olimpu (PD 


Kapitan Pazur (PL + 5 


www.wirtualny.pl 


+ 114,99 Media Markt Czeladź 


(032) 7640009 


Larry 5 GE; ) £ 1990 Media Markt Czeladź 


(032) 7640003 


Supermarkety Media Markt znajdują się też w: Częstochowie, tel. (034) 3670100, 
Gdańsku, tel. (058) 5215100, Łodzi, tel. (042) 6773100, Poznaniu, tel. (061) 8744800, 
Warszawie, tel. (022) 7711100 i Zabrzu, tel. (032) 3737100 
*Przedsprzedaż — gra nie trafiła jeszcze do sklepów 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które towary staniały + , które zdrożały $, które 
nie zmieniły ceny =, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY DYSTRYBUTORÓW GIER 


Nazwa firmy Adres _.....  Telefom ___ Faks __. ____ Witrynainte „gry firma rozprowadza | 
APN Promise _ 00-108 Warszawa, Zielna 39 _(022)6549064 _ (022)8264015 www.promise.com.pl 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022)5196919 — (022)5196951 www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo Interactive, Hasbro, Interplay, 
; JoWood 
_ 01-958 Warszawa, Jowisza8 _ (022) 8647824 _ (022)8647825 __ www.codacom.pl ___ Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah 
_ 02-916 Warszawa, Okrężna 3 _(022)6422766 _ (022)6422769 www.imgroup.pl __—_ 3DO,Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO Media, Novalogic, Titus 


)6428165 _ (022) 6429921 


www.lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, UBI Soft, THQ 


LKAvalon 35-959 Rzeszów, skr.poczt.66 (017)8567767 _ (017)8569912 ___ www.lkavalon.com własne produkty 

MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022)6639390 _ (022) 6639298 www.marksoft.com. pl 7th Level, Empire, Flair oraz własne e produkty 

my > -300 Bielsko-Biała, Wyspi _(033)8118729 _— (033)8123141] _ __ www.play-it.pl _' Mindscape, GoD, Take 2 Interactive, Sierra, SS| 3 
Sony P Polska. (022)6538333 _ (022) 6538300 www.sony.com.pl konsole PlayStation i PlayStation 2 i g jry na nie 

Techland ___ 6 (062)7372747 _ (062)7372749 __ www.techlandcom.pl _ Rage Software oraz własne produkty 

TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamiń kiego 1 19 (033)8130316  (033)8130304 www.topware.pl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 


3/2001 


owe gry wymagają od na- 

szych pecetów szybszego 

procesora, lepszej karty gra- 
ficznej i większej pamięci opera- 
cyjnej. Czy na komputerze, który 
chcemy kupić, będzie działała na- 
sza ulubiona strzelanina? Czy tań- 
sza karta graficzna dobrze zastąpi 
tę zaawansowaną (i oczywiście 
o wiele droższą)? Takie pytania za- 
dajemy sobie, planując zakup lub 
modernizację naszego wysłużo- 


Przewodnik 


nego peceta. jak zwykle 
przychodzą z pomocą. 

W tej rubryce oceniamy sprzęt 
komputerowy pod kątem jego 
przydatności dla gracza. Co dwa 
miesiące przedstawiamy tabelę 
(po prawej) ze składowymi ele- 
mentami peceta. Podzielone są 
one na trzy kategorie stanowiące 
trzy modelowe konfiguracje na- 
szego peceta dla gracza: ekono- 
miczną, optymalną i doskonałą. 


_ Każdy gracz w końcu staje 


- przed przykrą koniecznością 
* rozbudowy lub kupna nowego peceta. 
pomaga dokonać dobrego wyboru 


O doborze składników zestawu 
ekonomicznego decyduje przede 
wszystkim koszt zakupu. Elemen- 
ty optymalne mają najkorzyst- 
niejszy stosunek ceny do wydaj- 
ności. Zestaw doskonały buduje- 
my zaś ze składnikow drogich, ale 
bardzo wydajnych. Na każdym 
z tych komputerów da się urucha- 
miać nowe gry.O tym, jak działają 
one na wzorcowych zestawach, 
informuje tabelka poniżej. 


Wybieramy grę na nasz komputer 


Zestaw optymalny | R OROLCOMI 


Zestaw doskonały 
Diablo Il 


rozdzielczości 
Ground Control 
Gunship! 

Heavy Metal F.A.K.K.” 
Ultima IX 


Płynnie działają 


Obraz skacze 


W nawiasach informujemy, w którym numerze 


Grand Prix 3 w najwyższej 


FIFA 2001 

Icewind Dale 

MDK2 

Metal Fatigue 

NHL 2001 

The Longest Journey 
Warlords: Battlecry 


Uruchomione w najwyższych 


rozdzielczościach: 
Elite Force 

KISS Psycho Circus 
Quake III Arena 
Unreal Tournament 


opublikowaliśmy test danej gry 


Age of Wonders 

Colin McRae Rally 2.0 
Grand Prix 3 

Red Alert 2 

Shogun Total War 
Tomb Raider Chronicles 
Zeus 


Baldur's Gate Il 

Blair Witch część I 
Dark Reign 2 

Diablo Il 

Imperium Galactica Il 
MDK 2 


Poniższe gry działają tylko po 
zmniejszeniu liczby detali: 
Elite Force 

Ground Control 

Heavy Metal F.A.K.K.” 

Ultima IX 


3/2001 


fot.: Acer; montaż KŚ GRY 


> 
RER 30 GB 66/ATA 
754 


Składniki zestawu 


PROCESOR cena w złotych 
AMD Athlon 1000 MHz Thunderbird 

AMD Duron 800 MHz 490 
PŁYTA GŁÓWNA 

ATX gniazdo socket A (dobrej firmy) 650 
ATX gniazdo socket A 480 
PAMIĘĆ RAM 

DIMM 128 MB 133 MHz 275 
DIMM 64 MB 100 MHz 135 
DYSK TWARDY 

45,0 GB 100/ATA (7200 obrotów na minutę) 920 


KARTA GRAFICZNA 
z układem GeForce Il GTS 64 MB RAM 


z układem GeForce II MX 32 MB RAM 


KARTA DŹWIĘKOWA 

Sound Blaster Live! PCI p 
Sound Blaster 128 PCI 100 
MONITOR 

17-calowy 980 
15-calowy 680 
DOSTĘP DO SIECI 

dobry modem wewnętrzny 56 kb/s PCI 180 
zwykły modem wewnętrzny 56 kb/s PCI 100 
GŁOŚNIKI 

zestaw z głośnikiem niskotonowym (subwooferem) 205 
z efektem głębi dźwięku (trójwymiarowości) 60 
NAPĘD CD / DVD 

DVD ROM 12x/40x 420 
CD ROM 48x 175 


MYSZ 


PS/2 wysokiej jakości z pokrętłem 
PS/2 trzy przyciski 35 


STAŁE ELEMENTY 
klawiatura Windows PS/2 


stacja dyskietek 1,44 MB 3,5 cala 
obudowa midi tower ATX 

wentylator (typ odpowiedni do procesora) 
Windows 98 OEM 


CENA ZESTAWU 
doskonały 


optymalny 4170 


DODATKI SPECJALNE 


(ich cenę należy doliczyć do ceny zestawu) 
zwykły dżojstik 


pad z wieloma przyciskami 


dżojstik z efektem wstrząsów (force feedback) 


kierownica 


kierownica z efektem wstrząsów (force feedback) 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze karta rozszerzeń zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go (3D to skrót od an- 
gielskiego 3-Dimensio- 
nal - trójwymiarowy). 
Gdy jej nie ma, zadanie 
to spada na główny pro- 
<esor komputera, co 
spowalnia animacje i po- 
garsza jakość grafiki. 


Pakiet sterowników, 
których obecność w sys- 
temie jest wymagana 
niemal przez każdą grę. 
DirectX zapewnia grom 
napisanym do Windows 
95, 98 i Me współdziała- 
nie ze sprzętem, takim 
jak karta graficzna, ak- 
celerator 3D czy karta 
dźwiękowa. Aktualna 
wersja DirectX znajduje 
się na płycie GIER. 


Urządzenie sterujące uży- 
wane głównie w komso- 
jach. Dżojpad zamiast 
drążka ma krzyżyk, który 
naciskamy kciukiem. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek, który użyt- 
kownik odchyla, aby kon- 
trolować ruch obiektu na 
ekranie. Na podstawie 
i drążku umieszczone są 
przyciski służące na przy- 
kład do strzelania. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 
nicznych listów wymie- 
nianych przez użytkow- 
ników sieci kompute- 
rowej, głównie interne- 
tu, Tak samo nazywa się 
także pojedynczy list 
elektroniczny. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater 
i jego drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ją się i poznają świat. Na- 


Foe Feedback | 


Foe Feedback (po polsku: re- 
akcja siłowa, wymowa: fors 


fidbek) to określenie urządzenia 
wstrząsowego w kierownicy lub 
dżojstiku, które stawia nam opór 
i wyrywa je z rąk. Po polsku na- 
zywamy to efektem wstrząsów. 

Zasada działania urządzeń 
Force Feedback jest prosta. Są to 
siłowniki, które na sygnał kom- 
putera wychylają drążek lub 
przekręcają kierownicę. Wraże- 
nia są niezwykłe: gdy wpadamy 
w poślizg, wjeżdżamy kołem na 


krawężnik albo nurkujemy sa- 


molotem, program tak dobiera 
ruchy, wibracje i wstrząsy, że 
czujemy się jak za sterami praw- 


dziwego pojazdu. 


Podobne, choć uboższe do- 
znania zapewniają dżojpady 
z efektem wstrząsów (w tym 
wypadku zwanym po angielsku 
rumble, wymowa: rambl). Takie 
dżojpady wpadają w wibracje 
i wstrząsy. Za te efekty odpo- 
wiedzialny jest mały elektroma- 


W następnym numerze: Grafika 3D (trójwymiarowa) 


Nie tylko kierownice i dżojstiki, 
ale nawet niektóre dżojpady 
zapewniają efekty wstrząsów 


gnes, który pod wpływem sy- | 
gnału z komputera porusza 
ciężkim kawałkiem metalu. 
Coraz więcej firm oferuje |- 
urządzenia obsługujące stan- 
dard Force Feedback. Ich cena 
jest nieco wyższa od zwykłych 
akcesoriów. Przed zakupem I, 
zwracamy uwagę, czy dany mo- |-— 
del ma sterowniki zgodne z sys- 
temem operacyjnym zainstalo- 
wanym w naszym pececie. 


zywana też role-playing 
(po polsku granie roli, 
wymowa: rol pleing). 


Gra, w której gracz roz- 
wiązuje zagadki, prowa- 
dzi dialogi, znajduje 


przedmioty i ich używa. 
Odkrywa fragmenty in- 
trygi, które w końcu two- 
rzą spójną historię. 


Proces kopiowania pro- 
gramów na twardy 
dysk oraz ich konfigu- 
rowania. Każdą grę 
przed uruchomieniem 
trzeba zainstalować. 


|Intenet 
Sieć komputerowa 0 Za- 
sięgu Światowym, a ra- 
czej kilkanaście tysięcy 
połączonych sieci. Dzięki 
niej przesyłamy e-maile, 
ściągamy pliki, przeglą- 
damy strony WWW 
i gramy z innymi ludźmi. 


„Kofi 


ZEGRY 


Karta dźwiękowa 


Rozszerzenie komputera 
służące do odtwarzania 
muzyki, dźwięków i mo- 
wy. Do karty dźwiękowej 
podłączamy głośniki lub 
wieżę oraz mikrofon. 


Element komputera od- 
powiadający za tworze- 
nie obrazu na monitorze. 
Karty graficzne dla gra- 
czy wyposażone są 
w akcelerator 3D. 


1. Lista elementów skła- 
dowych użytych do bu- 
dowy komputera. 

2. Proces dopasowywa- 
nia programu lub sprzę- 
tu do wymagań systemu 
i potrzeb użytkownika. 


Urządzenie podłączane 
do telewizora i służące 
wyłącznie do grania lub 
słuchania muzyki. 


Modem umożliwia połą* 
czenie dwóch kompute- 
rów przez linię telefo- 
niczną. Prędkość trans- 
misji modemu określana 
jest w bitach na sekundę 
(po angielsku bits per 
second, w skrócie bps). 


Napęd CD-ROM 


Urządzenie, dzięki które- 
mu komputer odczytuje 
płyty kompaktowe z pro- 
gramami i muzyką. 


Układy elektroniczne 
tworzące pamięć kom- 
putera i niezbędne do je- 
go działania. Wykonywa- 
ne są w nich wszystkie 
operacje. Zawartość pa- 
mięci RAM znika po wy- 
łączeniu zasilania. 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na 
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ekranie. Piksele to małe 
kwadraty, które tworzą 
obraz. Skrót od angiel- 
skiego Picture Element — 
element obrazu. 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie urządzenia: 
twarde dyski, napę- 
dy dyskietek, procesor, 
pamięcćikarty. - 


Procesor | 


Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Rozdzielczość 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monitorze. 
Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 640x480 oznacza 
640 pikseli w poziomie 
i 480 w pionie. 


Serwer internetow 


Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę. 
Udostępnia użytkowni- 
kom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


Co najmniej dwa połą- 
czone komputery. Sieć 
umożliwia komputerom 
komunikację, na przy- 
kład wymianę plików. 


Małe programy koordynu- 
jące współpracę syste 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami, na 
przykład kartą graficz- 
ną. Gdy gry zawieszają się 
na naszym pececie, warto 


zainstalować nowsze ste- 
rowniki karty graficznej 
i dźwiękowej. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej, tak jak w warcabach 
czy w szachach, ruchy 
wykonujemy na zmianę. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek po polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. 


Gra, w której najważniej- 
sze jest wierne odtworze- 
nie obsługi i zachowania 
jakiejś maszyny. W symu- 
latorach najczęściej pilo- 
tujemy samoloty, albo 
jeździmy samochodami. 


Program zarządzający, 
po włączeniu komputera 
ładowany jako pierwszy. 
Przyjmuje polecenia od 
użytkownika, wykonuje 
inne programy i nadzo- 
ruje ich działanie. Najpo- 
pularniejsze są systemy 
operacyjne Windows. 


Pamięć trwała kompute- 
ra. Wszystkie zapisane na 
nim dane i programy zo- 
stają zachowane także po 
wyłączeniu zasilania. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów. Beta to 
wersja robocza, testowa- 
na przed wprowadze- 
niem gry do sklepów. 


Okrojona wersja progra- 
mu wydana w celach 
promocyjnych. Niekiedy 
ma błędy i różni się od 
wersji ostatecznej. 


Zawieszenie się 


Stan, w którym komputer 
przestaje reagować na po- 
lecenia użytkownika. Zwy- 
kle jego przyczyną nie są 
działania użytkownika, ale 
błędy w programie lub 
systemie operacyjnym. 


roczną prenu 
a w prezencie 


na 
5 pro: iżki 


i15 
PRE 3, „60 złotych) 
Wystarczy tylko: 


1. wyciąć i wypełnić zamieszczony obok formularz 
. za jego pomocą wpłacić pieniądze na poczcie lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
e pół roku (sześć numerów) - 45,00 złotych 
© rok (12 numerów i segregator) - 76,40 złotych 


(cena zawiera 15% zniżki) 
Prosimy wpisać w odpowiednie pole blankietu numer od którego ma się rozpocząć prenumerata 


Prenumeratę Komputer ŚWIATA GIER lub egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

E faksem (022) 6084007 

m telefonicznie (022) 6084002 

m e-mailem _ prenumerataGaxelspringer.com.pl 

m listownie Axel Springer Polska Sp. z 0.o., 02-303 Warszawa 79, skr. poczt. 229 


Wydawca zacznie realizację zamówień najpóźniej trzy tygodnie od otrzymania wpłaty na konto. 
Koszty manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku prenume- 
raty koszty wysyłki ponosi wydawca, w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Kdffputer Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania 
j prenumeraty. Zamówienie można odwołać bez podania 
przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego 
zamówionego numeru (w wypadku prenumeraty rocz- 
nej — po odesłaniu segregatora). Wpłaconą kwotę zwra- 
camy w całości. 
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Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 
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Pobrano opłatę 


Podpis 
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Kofffputer 


Sacrifice 

GRY przyjrzały się tej niezwykłej 
grze, aby sprawdzić, czy jest re- 
wolucyjna czy tylko dziwaczna. 


katu. GRY śpieszą jej z pomocą! 


Szefowie 

Marcin Przasnyski, Aleksy Uchański 
Sekretarz redakcji: Wojciech Setlak 
Redaktorzy graficzni: Jacek Tukendorf, 
Anna Maria Woźniak 

Redaktor merytoryczny: Jacek L. Komuda 
Redaktor techniczny: Marcin Góral 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor płyty CD: Romuald Wawrzyniak 
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Anna Maria Gidyńska, Dariusz Michalski, 
Piotr Nowakowski, Mateusz Ożyński, Rafał 
Skrzypek, Błażej Wardęcki, Tadeusz Zieliński 


Adres redakcji: Komputer ŚWIAT GRY 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-222 Warszawa, Aleje Jerozolimskie 181 
(Ochota Office Park) 

Telefon: (022) 608 41 13 (w piątki od 12 do 17) 
Faks: (022) 608 42 93 

Dział Prenumeraty: 

Łukasz Szmigrodzki, tel. (022) 608 42 06 
Adres e-mail: gryGkomputerswiat.pl 

Adres w internecie (WWW): 
http://gry.komputerswiat.pl 

Listy do redakcji i pytania do redaktorów 
prosimy kierować pod adresem redakcji, pod 
redakcyjny numer faksu lub e-mail 


W NASTĘPNYM NUMERZE 


: 4x4 EVO 
: Choć to ciekawy te- 
: mat, na pecety nie 
: powstała jeszcze do- 
: bra gra o rajdach te- 
: renowych. Czy 4x4 
i EVO dokonuje przeło- 
: mu? GRY odpowie- 
;_ dzą na to pytanie. 


i Razem z GRAMI 
: krok po kroku prze- 
: chodzimy tę trudną 
: i wciągającą przy- 


: stawką są losy aż 
: dwóch światów. 


:_ April jest młodą 
Agentka Konoke samotnie zmaga się : 
z armią zbirów z przestępczego Syndy- : 
: dziwne sny 


Szukaj w kioskach już 14 lutego 


STOPKA REDAKCYJNA 


TESTY GIER. 
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Call to Power Il 
Oto kolejna wersja 
Cywilizacji — legen- 
darnej gry strategicz- 
nej. Rozwijamy na- 
ukę, wznosimy mia- 
sta, podbijamy świat, 
a nawet wyruszamy 
w kosmos. 


godówkę, której 


artystką, którą 
nawiedzają 


Wydawca: 

Axel Springer s IGBEK. 
Polska Sp.zo.o. — pLŁAD KONTROLOWANY 
Izby Wydawców ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


Prasy oraz Związku 
Kontroli Dystrybucji Prasy * 
Adres: 02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 
— Ochota Office Park, Recepcja tel. 608 40 00, 
sekretariat Prezesa tel. 608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: Florian Fels 

Dział Reklamy: 

Dominik Tzimas, tel. 608 41 15/18 

Dział Promocji: 

Kinga Chmielewska, tel. 608 40 57 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski, tel. 608 40 01 

Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk, tel. 608 41 44 

Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz, tel. 608 41 02 
Księgowość: Janusz Bąk, tel. 608 40 30 
Druk: Donnelley Polish American Printing 
Company, Kraków, tel. (012) 652 61 00 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopisma 
po cenie niższej od ceny detalicznej ustalonej przez 
wydawcę. Sprzedaż numerów aktualnych i archi- 
walnych po innej cenie jest nielegalna i grozi od- 
powiedzialnością karną 

Prenumerata przez internet (cały świat): 
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Ravensburger /! 


CAT 


Słynna gra planszowa OSADNICY CATANU -"Die Siedler von Catan", 
wyróżnienie GRY ROKU, jest obecnie 
dostępna w wersji na PC!!! 


81 30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 
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Cechy gry: 

- misje treningowe, przemyślane zasady gry 
- łatwy w obsłudze interfejs 

- olbrzymia kampania, dwanaście misji 


- dodatkowe scenariusze stworzone przez autora 


gry planszowej Klausa Teubera 

- w pełni mójw miarowe postacie 

- tryb dla pojedynczego gracza oraz gra sieciowa 
4 graczy) 


(dla czterec 


Koniecznie odwiedź malowniczy świat legendarnej wyspy CATAN! 


wkrótce w sprzedaży 
za zł , 


